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▼ これが、 「F1 ツール ディスク」 の 中身 だガ 



^^プログラミング ツール 

マニュアル 



® グラフィック 切り替え アニメ 

まず は、 
自作 アニメで 
ミニ ドラマ。 



キミは、付55のグラフィックェテ^"ター(右ぺーシで 
紹介) て 9 枚の 絵 を 描く だけ あと はテ V スク がァこ 
メ にして くれる かんたん' アニメーター 体 » だ/ 



► このように 9 コマの 絵 
を 自分で つくって. ▼ ひと 
コマす つ 表示す ると -…' 
ォ/ できた ぜ. フ 



4>、 



"寸き t 眷 
ま％ 




② グラフィック 画面 ハードコピー 

欲い、 昌面、 

なんでも 
プリントアウト/ 

自分て プログラムした カンゲ キ 
画面 ブリント アウトして 残した 
り， 友た ちに 見せた くなる のが 人 
悵 これ は, BASIC のブ ログ 
ラム や. クラ フィック エディターで 
つくった 「絵 I を プリンタ に 印字 
する. うれし プログラム 



③ス ロッ卜 マシン プログラム 

くじ 引 さ、 パー チイ、 これで 
盛り あがれ.' 



「よし, 今 B の パーティ は特 
HIMSXIMSXIMSXI を 3 本 出 そ 
う/」 自由に 決めて. みんな 
で 遊へ る スロット マシン 
ゲーム もちろん. 自作の 
絵柄 を 使って. オリジナル 
Kg をつ くる こと も 0K だ/ 



I ホラ. こんな ふうに 4 

き 分て 絵 をつ くって 楽しもう/ 





④ 基本 楽器 

ゲームの 
BGM は 



'音階 プログラム 

キー ホートで 入力した 音 
を， そのまま データと し 
て セーブで きる つまり， 
> 好きな 曲 を" 弾いて': そ 

自^ T 、'つくる Z れを 自作 ケーム の BGM 

' にで きる の だ/ スゴィ Z 



⑤ス ブライト パターン 作成 プログラム 

カン ジンの 
キャラクター 
づくリ も 

カン タン Z 

ゲームの キャラクター を スフ 
ライトで つくる プロ クラム 
8X8 ドッ 卜. 又は 16x16 卜ソト 
の 大きさて ス ブライト をつ く 
り, 1 ライン こと 色 をつ ける こ 
ともて きる さ. キミた けの ュ 
ニー ク 'キャラの 誕生た 




r たとえば-ここに 登場す る '. 



V 君 も， こう 描け る 



(D カーソル、 ジョイスティック、 マウス、 

1 "flJ し 一"^、 ノ 連射 機能 付 ジョイ ハット 毒 

へ"' Y 7*^ JS-303T I っ隱 m 

そして、 キャラクタ一 を 

自在に 勤 かせ Z 



ゲームの 中で. キャラクター を » かすた めの. 
S 本ブ a グラム さつ そぐ 自作の キャラクター 
を 画面せ ましと 暴れさせて みょう 




⑦シ ユー ティング プログラム 

さ、 いよいよ 
シ エー チ イングの 

術 だ。 



自在に 動き まわる » キャラ を 
攻 S する プログラム ® でつくつ 
た 自作 キャラクター を 入力して 
シ ユー ティング を 試して みょう 
ミサイルが 当る と 音が する./ 
タマ を K つ ルーチンと， 当たり ヰ 
判 定の ルーチン か 習得で きる ハ 
ズ マシンき § かわかる キミ は, タ 
マの ス ヒー ドをブ 口 クラム し なお 
して, 迫 カシュ— ティングに きりか 
える こと も 0K/ 




ゲーム づ くりに 挑戦す るなら, 




、ノ^ 




: クラお i ク ， 特, ダーム 壤 



好きな 絵 を 自由に 描いて、 呼び だせる 本格派 GE 



ゲームの 
タイ 卜ル、 

f 景。 コリ I 

に コツて ！ 
自慢しょう 

紙の 上に 描く の 
と 同じく らい 力 
ン タン スク リー 

ン 5〜8 まで サ 

ポート 色づ かい も 最大 256 色まで 0K 
そして. できあがった 絵 を 拡大. 縮少、 反 
お. 移動. 複写と， まさに やりたい ホ ウダ ： 
ィ GE (グラフィック 'エディタ一) として， ' 
まさに 最 S の 機能 を 誇ります もち， その ' 
絵 を BASIC プログラム 上に 呼び だし， 
ゲームの さまざま な クラ フィックス として 
使える の だ 

. —―" I 驷 こんな 絵 も カン タンに 描け 
ちゃうの た あと は キミの 
センスし だい ゥデ したい 



キミと 同じ MSX 仲間が つくった 秀作 ゲーム 
キミの プログラマ一 魂に 火 をつ ける ぞ 



① SOCCER (サッカー) 

ふたりで 遊ぶ. サッカー 空中戦 才ー — ―' 

バーヘッド キックなん かもで きる, な iiiiffC! „ 

かな かの スグレ モノ カン タン プロ グ 
ラムで 熱く なれる 好例 だ/ 一 
(右 は プロ クラム' リストの 一部） 



r パ 1 



ひ 



リー 7； レー ッ 



滅' tfi^/^iivr^^^ たかち やん J を カーソル キ— て 操作して. 青 
リン づを すべて 小屋へ しまう ケーム 絵もう ま 

い 画面 もキ レイ 全部で 何と 16 面 キミ は 全 
部ク リアで きる か 




③ 奇跡の 品物 

(プ □ グラム • リスト 揭 載） 




④ ZIG 

(プロ クラム' リスト 《載） 
テニスと ブロックく すし 
を ミックスした， S 星 I 
"悪 « 退治" ゲーム 




これ 以外に もい ろい ろ 
楽しめる 便利 ディスク 
參目 ざまし 時 言 十 • ディ 
スク コピー 攀 関数 グラ 

フ ^MSX-DOS 參べ 

一 シック フ アイラー 



'つき ールテ 

- 醫 「 



鬮 T3IT: 

ちょっと かじれば、 
欲しくなる。 
プログラミング 用 
プリンタと モニター- 

き F1 プリンタ HBP-n ¥44.800 
英文 3 種. 和文 3 穩の マルチ フォント JIS 第 1 水準. 第 2 水準の 
漢字 ROM 内お 24\24 ドット ハガキ 印字 も カン タンに 0K 

參 n モニター CPS- 14F1 ¥64.800 
14 型. アナログ RGB モニタ一 テ 4 ス プレイ 2,000 文 宇 表示で 



• «攀《 攀需 

• • ••• 

■ 

， ••••• 
••••••• 



ダントツ 鲜明 画像 



コン 、プヨ 



グ ラミング。 



"お スク 內气ま 

実力で J ュ。 'さお *チ 

^a??- 一 ま 




HB-F1XD 
¥54,800 



r 



SONY 



► 力 タ 口 グを^^ S さ れる方 は 住所 ' 1 



, 千'： ク 「な;::': SSSlii 局 区内 ソニー' ログ MFffi へお 申し込み 下さい 鲁 f!?r>:l は アスキーの 商^です 





二 チブッ CS32 ゲーム ソフ卜 第 1 弾ガ 



TM 




■CSa2 専用 3.5"-2ロ0 

■ メイン R AMS4K/VRAM128K 

國 価格 6,800 円 



日本列島 

大パ 二! y ク /? 




一 









©1987/1988 
Nihon Bussan 

マ一 ヮは アスキーの 商 « で 



ゲームセンターの クライマーが 、さ 
帰って きた。 高層ビル を 征服し ろ。 

CE32 専用 メガ ROM 

RAM64K/VRAMiaBK 
価格 未定 



IVIiphihilfQII ■ テレフォン インフォメーション (06)351 — 3841 
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t=MmAmm.WhKT\^TL 東京 (03)664-5271 (代） 札幌 (011)824- 2571( 代） 九州 (092)472-7211 (代） 
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知りたかった 最後まで、 やります/ 



き/ Vi 仆， 
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do し' 'ふ 



ちり ろし 
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72 



八一 ドもソ フ卜も わかる 教養と 晴 報の ページ 
I^Ajp 匪 J ン ^ i ノ r^f ^ 32 

參 MSX- Write n の 使い ごこち ほか 

オンラインで 『竜宮 帝国の 逆 が 楽しめる つて ほんとの 八ナシ 
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76 
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S 者 ァノケ 一 卜 75: 
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5 月 号 MAY 

CONTENTS 




創刊 1 周年 記念 特別 誌上 ィ ベン 卜 

報告 MSX ワク ワク ドリ一ミン./ 87 

4〜6 月 号 連載 企画 創刊 1 周年 記念 読者 ブ レゼ ン f 88 
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FAN NEWS 
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殺人者 は IM 

時空 を 超えて 



RPG ぼ さが 加わった 
とても リアルな ゴル？ ゲ ニム— 

タイムマシンに 乗って 

事件— の^を 追 ラ/^ . 

血と タバコの におい を ただよわ— せる まゆ 人 4 目 S 每 A に 
八 一 ドボイ ルド AVG ^X/\I«5»J<P|J 

isif ま?? き fv せ れる マン 八ッ タン • レクイエム -タ * 
鼸 satt の ガンダー ラ 仏陀の 聖戦 一而 



96 



戦略 をた てながら ス カツと 
遊ふシ ユー ティン ク 



102 



15^3 メンカ ffif^ 公 イド 中央 大陸の 戦い 104 

き 力 まき? まぎ ヮ アミ クル， パロ ティ ック m 

お」 7 ス 王子 ビン ビン 物語 i れか i- 



107 



きも §?lf« まざ" \ にした 抜 忍 伝説- 



71 まきを 進む チス. M ント 



109 



37 



1 画面 アクションから 本格 パズルまで 1 1 本. Z 

參 ミステリー ゾ一 ン. ■ Do つきあい' D-MAZE ぐういん/ HI-JUMP~ 遅刻 は 私 
の 仕事です〜 ' 'やさい ぼ一 ぐ.' ロセォ '迷路 探検 型 完全 スクロール ドッ卜 アクション ノ 
Mini Bowling, DIRECTION ふたたび/たこの 海岸 物語 PARTS11 窟編 



，寒 



6d 



"•^ 、声, ' 



S8 



超 新作 ソフ卜 紹介 

COMING SOON 



110 



J 陽 あたり 良好./ セィ レーン 谷川 浩 司の 将棋 指南 n ザ' リターン' ォブ' イシ タ— ヮ 
ルティ マ マイト アンド マジック 亜 空戦 記 グリフォン.' ドラゴン ク エス 卜 n(MSX2 版） 
燃えろ Z/ 燃 闘 野球' 昍 第 4 の ュニッ 卜/八 ゥ • メニ • ロボ ッ 卜 



^a^nn iioi ICO"? 読者の みなさまのお 問い合わせ は、 休日 をの ぞく 月 M から 金曜の 午後 4 時から 6 時の 間、 左の 番号で 受け付け ています。 
Y\ UiJ~4iJ 1" ID^ / なお-、 ゲ—" の 解答 や ヒント はいつ さいお 答えして おりません。 
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umoimm^. つ d に 最後の 戦。 

に 



フェアリ一 ランドに 突然 起 
さた 天変地異の 調査に、 ひと 
りの 少年が 旅立つ ところから 
ゲームが 始まる。 
地上 を 歩ぎ、 街の 人々 から 
情報 を 得た のち、 少年 は 天空 

まで そびえ 立つ 地上 200 階 建 
ての 「八 一 ベルの 塔」 に 登る こ 
とに した。 街の 人々 の 話 どお 
り 天空の 街 を 見つける ことが 
でさ、 魔 導師と 会って 経験 値 
を 魔法と 取り かえて もらった < 
天空の 雲の す さ 間から 落ちる 
と、 「水の 城」 に 着いた。 ここ 
の 王様が ドラゴンの 牙と 宝物 
を 取り かえて くれる というの 
で、 少年 は ドラゴン 退治に 出 
かける のだった。 

ドラゴン は ダン ジョンの 奥 
底に いた。 やっとの 思いで ド 




中 魅の 強敵、 マッド ドラゴン „ こし 

つの 牙 を 水の 城へ 持って行 く の だ 

ラゴン の 牙 を 持ち かえると、 
王様 は 宮殿 を 呼び出す 「ジ厶 
の 巻物」 を く れた。 みず ラ みか 
ら 出現した 宮殿で 宇宙服 を 手 
に 入れ 宇宙に 行く と、 故障し 
て 漂流 し て いる 宇宙船が 見つ 
かった。 宇宙船で 異 次元の 話 
を 聞き、 次元の 扉 をく ぐると 
別世界に 着いた。 「幻想の 街」 
を 呼び、 街の 人々 から 闇の 支 
配 者 「ガイ ザ ック」 の 話 を 聞い 
た。 そして、 ついに 最後の 戦 
いのと さがさた の だ。 



の, ヒ书で し ている lilfllApj:!';; は MSX L' 版の も ので 十。 





冒険の 旅 はこ こから 始まった： こ 
は 森の 街の 入口 だ.， なつかし いな あ 



ベルの 塔 




みずうみから 突然 「さ 0- 一 われて 宇宙 を 漂流して 

かひ 上がる 宮殿 だ いる 宇宙船。 見つけに くい 



0200 階 建ての ハ— ベ ル この 街の 倉庫から I つ 目 

の 境 天空に とどく という の 地下 ダン ジョンへ 行ける 








よ- 

も^き 

あわせ 



角笛に 呼ばれて あらわれる 幻想の 街 



という わけで 今回 は 「幻想 
の 街」 から スター 卜。 この 街へ 
来る 方法 は 最後の ページに あ 
るから そっち を 見て ね。 

この 街に はか わった アイ テ ― 

ムも 売って いるし、 
大切な 情報 も 聞け る 
からしつ かり 取材し 
よう。 ポ イン 卜 は 2 
つ。 「聖 水」 と 「時の 
扉」 について。 





体 




1 媒 体 


口 i 


対応 機種 


csa2 専用 :• 


■ 対応 機種 




VRAM 


128K 


i R A M 


IBK 


セーブ 機能 


PAC /テープ 1 


1 セーブ 機能 


PAC/ テープ 


hi 


格 


7,Boora 1 


L 価 格 


7, 圆円 





の 面 入 G 

扉に る 幻 
に か と 想 
入 わ 'の 
つ る 刑 街 
た 。務の 
こ 二 所 刑 
とこ 内務 

のにの 所 
あ 時 画に 





inntmnm 川， 




幻想の 宿屋 



ull 严 喷ぷぽ g[ 



お 




ハ^ li 

ぶ- ま 

ク乂 k ま， 
： ，啣 -囊 や、' •%> 

fh^ き: ^ 






ス しが （5 

のて 時 二 
像く のこ 
がれ 扉の 
必 るに 部 
要 。っ屋 
だノく しヽ の 
ぞラて I 

リ 話 人 



■4 プご ■■^ -14 つつ- ャ- < —お 



—リ' 丄 ] に、 な 




.EIE:!I!IE£Ef2:E^EEESElE;s;E:E^ 



なんてい つたって 聖 水が 重要 



I' 



為二 ^ 

に > ？, ト i ベ 
，龜 ▲ ぶ 



*1 




ひ 




•> 二に 



もの か。 封印と いえ は？ さ 








がー 湖お 





し \ 




も G 



： にいち 驗、 どび S 左?? < お 
sfmmi は M-~m い 





森の iSBp ヨン ジョン 尼つ 尼の だ / 



聖 なる 寺院の 左に 衛兵が 2 
人 立って いると ころが ある。 
この 衛兵と 話した ことの ある 
キミ はわ かると 思う けど、 そ 
の 奥のと ころに 封印され た 
洞窟が あるの だ。 幻想の 街で 
売って いる 聖水 は、 ここの 封 
印 を 解く ための もの。 

洞窟の 中に 入る と、 2 つ 目 
の ダン ジョンだった。 ここで 




： V.-. ^^.^^lujZ.^^ 

この 洞窟 は 封印され ている 
そ-。 ひょっとしたら、 二 こて 
聖水を 使う のか もしれ ない 



の 目的 は、 バラ リスの 像 を 手 
に 入れる こと。 この アイテム 
がない と、 時の 扉の 中に 入る 
こと はで きないの だ。 
この 「バラ リスの 像」 を 取る 
に は 条件が ある。 ダン ジョン 
の 途中で ヒン 卜が 見られる け 
れど バラ リスの 像 は 「聖 なる 

光」 を 10 回 浴びなければ 開か 

ない 扉の 中に ある。 聖 なる 光 
は 決まった 場所に 行けば かつ 
てに 浴びられる けど、 1 つ だ 
け 条件が ある。 ステータスの 
中 の 精神力の 値が 緑 になって 
いないと 浴びる ことができな 
いとい ラ もの だ。 聖 なる 光 を 
浴びる のが 最初の 目的 だ。 

かつ （3 



やっぱり " 
スポット 処$ 



も 




G 2 つ 目の ダン ジョン も 最初の ダ ン 
ジ ョ ン 同様、 中 は 視界の 効かない ス 
ポット 処理だった 2 スーパ一 オイ 儿 
じ やない とちよ つと キ ツイね 








「 節 の=«；1_ゃ《？ ミ Qt^ つ だ 

L naiaiBAft う： e 


-ヶ一 國 
― メ— 

i き 


Q 宝箱の 中身 は 妖精の ヨロ 

ィ だった。 うれしい なつ 

G ダン ジョンの 中で 宝箱 発 
見 重要 アイテムが 多い 



これ はゾ ぶっかし い r ハイ ド 
ライ ド』 の 最後の 敵、 「バラ リ 
バラ リスの ィ 象の 形 もこん 
^ 」 ななの かな。 どんな 形 かいつ 
べん 見て みたい ね 




©0 右の 場所の 壁に ぶっかる と 、 
呪い を 解く には聖 なる 光 を 10 回 I 
浴びなければ いけない という ヒン 
卜が 見れ る。 聖 なる 光 は バラ リス 
のィ象を取るために'_]^要なのだ 



' ぎ 考 



いに so めの ダン ジョン 



8 



ダン ジョン' スポット »理 マップ 



ダン ジョン は スポッ 卜 処理。 そこで 大事な とこ だけ のぞけ る スポッ 卜 処理 マップ 



★ …一 聖 なる 光 

を 浴びる 場所 



ダン ジョン 



階 



下の マップ はい 
つけん なんだか わからな いか 
もしれ ない けど、 これ は ダン 
ジョンの 中の 大事な 部分 (聖 
なる 光の 場所 や 宝箱の 場所) 
だけが 見える スポッ 卜 処理の 



マツ フ なの だ。 道の つながり 
はわから ない けど、 位置 関係 
はっかめ るよ ね。 

10 の聖 なる 光のう ち、 この 
1 階に あるの は 5 つ。 聖 なる 
光 を 浴びる 順番 は 関係ない の 
で、 近いと ころから どんどん 
浴びよう。 




ここから 2 つ 目の 
ダン ジョンが スター 
卜する の だ 



ここのつき あたりに 入 

つて: i ラく とヒ カツと 光力 （ 



そして jus が 変わり、 メ 
ッ セージが 出て く る 




さあ 2 階 だ。 

ここに も やっぱり 聖な 

る 光 は 5 つ ある。 

この 2 階の 左下の す 
りぬ ける 璧と 右上の す 
りぬ ける 壁 はつな がつ 
ている ので 気をつけよ 
う。 迷う とこ こ を 行つ 
たり 来; & りして しまう 
ことが よぐ ある ぞ。 

さて 問題の パラ' リス 
の 像 だが、 こいつの あ 
りか はちよ つと わかり 
に < し、。 かなり 分厚い 壁 を 
すりぬけ なければ ならない。 
また、 1 階への 階段と 出口 
はよ ぐ 似て るので 間違えない 
ように。 出口 は 森の 街の 外へ 
出て しまう からね。 




またまたち どって さました 
次元の 島。 バラ リスの 像ち 手 
に 入れた し、 おつぎ は 時の 扉 
で ガイ ザ ックを …… と、 その 
まえにもう 一度 幻想の 街 に 行 
つて 取材し なくち やい けない。 

刑務所に 服役 中の A さんの 話 
を 聞いて いかない と、 たいへ 
んな ことにな つてし まラ。 は 
つきり ぃラと 時の 扉から 出ら 
れ なくなつ ちゃうの だ。 

バラ リスの 像 を 持って、 刑 
務 所に 行く と、 中の ひとりが 
時の 扉に ついての 話 をして く 
れ るのと、 時の 扉の 中から 出 
てく ると きに 必要な 「出口の 
お守り」 を くれる の だ。 これ を 
持って いないと 時の 扉から も 
どって これない というわけだ。 



" ' つ 

r^a^m:^a:/oC-:a:t るよ。 s ミむ t?» j 



苦労の すえ やっと はいれた 

時の 扉の 中。 ここ は 地下 5 階 
という 構成 だ。 さきへ 進む ま 
えに いってお くと、 ここから 
脱出す るに は 必ず 「出口のお 
守り」 を 使わなければ いけな 
いという こと だけ はしつ かり 
覚えて おこ ラ。 

とい ラ わけで、 まず 地下 1 
階。 ここの 階 はなん のへん て 
つもない 地形で、 事実、 宝箱 
が 1 つ ある こと を 除いてたい 
した もの はない。 し 力、 し、 こ 
こまで 来れば さすがに 宝箱の 
中身 もい いものに なって くる 
のでお みのが しないよ ラ。 





^ しこ こが 入口 



(5 時の 扉に 入って くると、 まず こ 
一— 一二 出る。 でも 時の 扉の 外に 出る 
一 に はこ 二へ 来ても ダメ。 出口のお 

守りで しか 出られない のさ/ 




2 つ 目の ダン ジ ョ ンで バラ リ スの像 を 
取ったら、 またまた 次元の 島へ もどる の 

忘れずに 必ず 寄る こと。 

さて 時の 扉の 場所の ほう だ 

けど、 次元の 島に あるの はた 

しか。 しっかりと 歩き回って 

みれば だいたい わかる はず だ 

けど、 八 イド ライド 3 ではお 
な じ みの 通る と 音が する と こ 
ろが 時の 扉 だ。 ただし、 また 
しても 条件つ さ。 街の 人々 の 
話から よく 考えて ね。 





€5 時の 扉に ついての IB 

報 は 街で も できるだけ I 

聞いて 行こう I 





この 部屋の I 人に 時の 扉 

の 話 を 聞く と、 中の ようす 

を 話して くれる。 そのと き 

「出口のお 守り」 を くれる の 

でしつ かり もらって お 




と 足^も 田 S 

る 。たでと 

通る い 。い 

をす 動 だし 

b が 、う や 

音 どよ ああ 

てけ のがな 

「たけこ ど， 

ん ベ だ こ け 

、レ 調る だ 

； _ 一 を あ 対ん 

^元が 絶 う 
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^權 



架 




ると 三ろ はや 艮られ て、 




蒙, 嘴 , 



二の あたり はちよ つと した 操 
作 ミス 力; 命取り。 慎重に 



2 階から は 1 階と はう つて 
かわって 進む のが かなり 困難 
になる。 かなしばりの ヮナだ 
ら けの 地域 や S 角の タイルが 
つながった、 一歩 足 を 踏み は 
ずしたら 即死と いうけ わしい 
道が、 キミ を 待ち ラけ ている 
の だ。 もし、 かなしばりの ヮ 
ナに はまって しまったら、 力 
一 ソル キー を ガチャ ガチャた 
たく 力、 「移動」 の 魔法 を 使お ラ。 
ただ 「移動」 の 魔法 は マジック 
ポ イン 卜 をた くさん 消費す る 
ので 十分 気をつけて 使ラ こと。 
慎重に 進む のが 基本。 





マップ を 見れば わかる けど 

1 階、 2 階と は ガラツと ィメ 
ージ の違ラ 地下 3 階。 

この 階 はなん といっても 地 
面が 少ない。 つまり 通れる と 
ころが やたらと せまい わけ だ。 
2 階の タイルの 道と 同じ 道 ば 
かりで、 一歩一歩 慎重に 進ま 
なければ すぐ 最初から やり 直 
しって ことになる ぞ。 

このへんに なると 敵が やた 
ら としつ こいので、 ダメージ 
を 極力 受けない ようにす るに 
は、 いかに スムースに 移動す 
るかに かかって いる。 敵 を 振 
り 切る の は 大変 だぞ。 

た し 、へんな 秘密 を ひとつ 教 
える と、 ここまで （時の 扉の 1 
〜3 階） で 、いく 度と なく 会話 
に 出て きた 妖精と 会ラ ことが 
でさる の だ。 この 妖精 を 連れ 
ていないと、 あとで 困る こと 
になる からね。 





G ニー ) に 限らず 調べ まくろ 

う。 大事な ものが あるか も 
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地下 4 階まで 来て、 体力が 
少なくな つたから いったん 引 
さかえ そラ、 なんて 思って い 
る キミ はちよ つと 待って。 こ 



の 階に は キャンプの 道具が あ 
るの だ。 それさえ 取れば、 宿 
屋へ もどる 必要がない。 キヤ 
ンプの 道具 は 宿屋へ 行かな く 
て も 眠る ことが でさる ありが 
― たい アイテム なの だ。 地下の 
；^; 街に も 売って いるけ ど、 なに 
^Ir^l ぶ： しろ 高価で そうそう 買う わけ 
4 '- h に はいかな いの だ。 

ス， 




この キャンプの 道 
具 は マップ 右端の 宝 
箱の 中に あるの だけ 
ど、 そのす ぐ 右 横が 
ワープの ヮナ で、 は 

まると 2 階まで もど 
されて しまう。 危険 
をお かしてで も 取って おいた 
ほうが 安心して 進める ぞ。 





壮絶な ガイ ザック =ff を 

(-ガイ ザ ックを 倒した そ 一 




フ レ，" メ rS 

ぞくぞくと 寄せられて 来た 八ィ ドライ ド 3 の 質問 八ガキ 
のろち、 今回、 攻略して いない 序盤、 中盤の 質問の 中 か 
ら 多かった もの を ピ ック アツ プ して 秘密 を 公開 してし ま 
おう。 これに 百 字 軍の キャラが あれば ク リア はす ぐ だ ./ 



地下の 街 は どこに あるの 7 



意外と 多い のが 地下の 街の 
場所が わからな いという 質問 
だ。 まず、 場所 は 墓地。 その 
中の 右の 写真の ところで 十字 
架に 真下から 体当たり すれば 
地下の 街への 入口が 出て く る 
ぞ。 先 は まだまだ 長い ぞ 一/ 




-』 の G 

3 ひこ 



-c.-d* 



ん》 





か 下 

b の 

押 十 



宇宙服のと ころまで 行く に 
は、 バリアの 出力 を 下げな け 

れ ばなら ない。 宮殿 2 階の 左 
下の つ さあたり で、 バリアの 
出力 を 下げる と、 かんたんに 
切れる ので、 宇宙服の ところ 
へ 行ける ようになる。 ただし、 
宇宙服で 実際に 取れる の はい 
ちばん 奥の 1 
つ だけ。 ほか 
の はいくら 足 
元 を 調べて み 

しる 取れない ウルトラ マンの よ 
の だ。 う な 宇宙服 だ 



宙かァ G 

服ら のこ 
はで 出 こ 
取 な 力 で 
. ま. 
下. ず 
けバ 
宇て リ 





つならん だう ちの いち 
ばん 左の が ■Si れ るん た 



が 見つからない メ 



宇宙船の 位置 は コンビ ユー 
夕が 教えて くれる の だけど、 

この メッセージに 注意。 X、 

丫 座標の 数値の あとに 「誤 

差 ±3」 と ある はず だ。 これ は 
X、 丫 座標の 示す 位置 を 中心 
に、 その あたり 49 画面に 宇宙 
船が いる 可能性が あると いう 
こと だ。 じっくり 調べよう。 



：33^ ユー タ一 の メモリ ゾ ゥ ク 

'お ？ 

子 r お ミ. さ'' 3 以内。 



□ 



\ サ :.: 




杏. 




う- 




- * 






ノぉ. --' - 


-化 - 





二の コンピュータの' に 
は ± 3 の i 呉 差が あるんだ 

っ宙 にし G 

かの あて 根 
ら敵 きみ 気 
な はらる 強 
い 強め こ く 
よいる と 宇 
うのな 。宙 
に で 。 簡 を 
ぶ 宇 単 探 



次元のお 守り は どこ 7 



次元の 扉 を 通る に は、 次元 
のお 守りが 必要 だけど、 これ 
が 見つからない 人が けっこう 
多い。 コンピュータの メッセ 
ージを 聞いて、 1 つ 目の 地下 
ダン ジョンへ 行 こラ。 古代 文 

字のと ころから 南へ 3 歩、 西 
へ 5 歩のと ころに ある はず。 
古代 文字 を 見つけて ない キミ 
は ひたすら 探し回る こと。 そ 
れ ぐらいの 苦労 は 自分で しょ 
う。 地下 ダン ジョンに はいつ 
てず つと 左の ほうに あるから。 
そして 古代 文字の 壁から コン 
ピュー 夕の ヒン卜 どおりに 行 
つて 足元 を 調べれば OK 。 



キャラクタの 職業に ついて 
ちょっとお 話。 キャラクタ は 
ゲーム 中に 突然 転職す る こと 
が あるよう だ。 たとえば 「戦 
士」 は レベルが 上がって いく 




古代 文字の 壁の ところから 南と 西へ 
動いた こ 二 に 次元のお 守 り が あるの だ 



うちに 「強者」 になって いたり 
する の だ。 この場合 キャラ ク 
夕 自体の 性格 は 変わらないの 
で、 ゲーム 自体に はなん の 影 
響 もない ので ご 安心 を。 



幻想の 街に 行く に は 7 



幻想の 街に 行く に は、 まず 
なんとい つても 「角笛」 が 必要。 
幻想の 島へ 行って、 ちょ ラど 
中央 あたりに ある 十字架のと 
ころで 角笛 を 使う と 行ける の 
だけど、 最初に 行く とき だけ 
はもう 1 つ 条件が ある。 時間 
が 夜 (20 時 以降） になって いな 

いとだめ なの だ。 




G 最初に 行く とき 

だけ は 2 聘赚の 
夜 じ やなき ゃダメ 



使 十 G 

う 字 こ 
と 架の 
幻の 画 
想 と 面 
のこの 
街 ろ や 
へで 央 
行 角 に 
け 笛 あ 
る をる 



mm 



かしの 薬って どんな 薬 7 



八 イド ライド 3 に はものす 
ごく たくさんの アイテムが 出 
てく る。 すべての アイテムの 
効用 を 覚える だけで 大変 だけ 
ど、 その 中で 使って みても 効 
果が わかりにくい アイテムが 
「まやかしの 薬」。 じつは、 こ 



れは 一定 時間 無敵になる ため 
の 薬だった の だ。 つまり、 こ 
の 薬 を 持って いれば、 魔法の 
「無敵」 がなくても 同じ ことが 
できる という わけ。 これ さえ 
持って いれば、 ガイ ザ ックと 
戦う ときに 便利 だ。 
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のフ 口野 球 はち ラ簡 慕して しまった。 
に 『激突 ペナ ン卜レ 一ス』 はま だ 
コ ナミの 翻 発 室で キャン フ中。 

野球 MSX 少年の 鑌者 はも ラ 
待ち きれな W だ S ラ、 と 
ラ 春の iVI ファン ^1 

集 部であった。 

リ 



1 ふ》ん と 3 




すばやい 3^ 求： その 間、 ランナー は' jZ 死で 走る,， アウト か、 セーフ か 



コ十ミ 

'タは け g 中の ものです。 






ぼ， I) 高め、 低め、 カーブ、 シ ユー 卜 

'^^ と 投げ わける 投球 術が 楽しい ！ 



方— 一 ' " 



カーブ、 シ ユー 卜、 フォーク 
の 変化球 はもち ろん、 高め、 低 
め も コン卜 ロールで きる のが、 

激 ペナび THE プロ野球 '激突 
ス』 の 公認 略称) の 




特徴の ひとつ。 しかも、 投手 そ 
れ それに 設定され た 数値に 応じ 
て、 球の 曲がり 方 や スタミナが 
違って くる。 この リアルな 投球 
感覚 は 大きな 魅力 だ。 



高めの 球、 低めの 球 を 打ち わけ 
る バッティング パターン も薩霣 




高め を 打つ 



どまんなか を 打つ Offi: め を 打つ 




ピ ツチ ヤーの 投げる 球に 高め、 
低めが あるの だから、 当然と い 
えば 当然 だけど、 バッ ター も 高 
め、 低め、 内角、 外角 を 打ち わ 
けられる。 バッ卜 を 途中で 止め 
て、 ちょこん と ボール を 飛ばす 



テクニック や、 ライ 卜、 レフ 卜 
への 打ち わけの タイミング もプ 
レイす る うちにわ かってく る。 
この バッ ティ ング 感覚が つかめ 
てく ると、 この ゲーム を もっと 
深く 楽しむ ことが でさる の だ。 



J 




人 （！？ ） から B 人まで 遊べる、 
蓮 富な モードで 存分に 楽 しめる 



激 ペナに は いろんな モードが 

ある。 1 人 プレイ、 2 人 プレイが 
でさる の は 当然 だけど、 この ゲ 
ームの 名前に も ある 「PE 
NNANTj (ペナ ン卜 レース モ 
ード） は 圧巻。 試合 数 を 決め、 1 

5 つの モー ド から 遊び 方 を 選ぶ 



磁承 

ベす》 t レ^ス 

9KONAMI \3BB 



人で 5 球団 相手に 戦ラ こと もで 
きる し、 2 人から 6 人で リーグ 
を 作って 遊 ふこと もで さるの だ 
(18 ページ 参照)。 
「Ed)l 丁」 （エディ ッ トモ一 ド） 
では、 選手の データ を 自分で 決 
めて オリ ジナル チームが 作れる 
(20 ページ 参照)。 
「v(/ATGH」 （ウォッチ モード） 
は、 コンビ ュ一 夕の コン卜 ロー 
ル する 2 チームが 勝手に 戦ラ観 
戦 専用 ◦ 人 モード だ。 

この 豊富な、 充実した モード 
は、 ただち ので はない。 




左 投げの アン ダ 

一 スロー 投手 も 

投手 は オーバースローの 右投 
手から アンダースローの 左 投手 
まで 4 タイプい る。 左 打線に は 
左 投手、 右 打線に は 右 投手 を' ぶ 
つけるな ど、 投手 起用に もプレ 

ィ ヤーの 采配 を 生かせる わけ だ C 




試合の たびに 先発 メンバー を自 
由 に 設定で さる 仕掛けが 大好き 



先発 メ ン バーの 顔 ふ' れゃ 打順 
を 自由に 設定で さるの も、 激ぺ 
ナ 特有の 楽しみ だ。 

相手 投手の 左右に 応じて、 右 
打線、 左 打線 を 強化し、 万全の — 最 
態勢で 試合に のぞめる の だ。 左お は 




3 ぉ殳手 纏に 

ニキ TI 泉 を 強ィ匕 





エラー ゃェン タイ 卜 ルツ 一べ 一 

ス など、 本物の 野球に そっくり 

エラー もた まにある し、 ワン ワン バウンド 

バウンドで スタンドに 入る とェ y スタン!:' に个 H 
ン夕ィ トル ツーベース (打者が t ソヒ 乙: f 

2 塁まで 進める） にもなる。 細か 
いところ まで 本物の 野球 そつく 
りに 再現して いるの だ。 





夢の 対決 や ご 近所 決戦 などなど 
エディ ッ 卜 モードで 実現で さる 



エディツ 卜 モードの 楽しみ は 
無限に 広がって いる。 

たとえば、 実際の データ を 使 
つて、 実在す る 球団 を激 ペナの 
エディ ッ ト した あと も 楽しい 




なかに 作り出す こと もで きる。 
5 人の 友 だち を 集めれば、 セリ 
ーグ、 パリーグでの ペナ ン卜レ 
ースも 可能な の だ。 

友 だち や 先生、 ご 近所の 人た 
ちの 名前で エディ ッ 卜する の も 
楽しい。 その チームで 試合す る 
と、 選手 ひとりひとりが 妙に 個 
性的に 見えて さて、 ゲームが す 
ごく エキサイティングになる。 
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モージ ョ ンを ぬすんで スター 卜 
足の 速い 選手 は 盗塁 を ねらえ / 

ランナーの 足が 速い とき は 盗 
塁 をね らラ。 盗塁の 指示 を だす 
の は、 ピッチャーの 足が 上がる 
の を 待って からで は 遅い。 モー 
シ ヨンに 入る 瞬間 を ねらって ス 
ター 卜させる の だ。 場合によつ 
て は ヒッ卜 エンドラン もい い。 



足の 速い ランナー 


足の 遅い ランナー 


" mm 







敵 投手の スタミナ 切れ を ねらえ 
高めと 低め を 見切って 待 球 作戦 



' 'ボールの 判定 は、 
左右 （カーブ ゃシ ユー 卜） にあ 
まく、 上下 （ホップす る 球 や 落 
ちる 球） にからい。 写真に 付け 

て ある 9 つの ボール マークの ラ 
ち、 スイングし なかった ときに 
ス卜 ライクになる の は 青い ボー 
変ィほ 求の ス トラ イク ゾーン 1<* 




ル だけな の だ。 赤い マークの コ 
ース は、 スイングしても バッ卜 
にあたら ない ことが 多い し、 あ 
たったと ころ で 平凡な ゴロ に な 
る 可能性が高い。 

ボール 球 を 見送って いれば、 
敵 投手の 投球 数が 增 える。 投手 
の スタミナ は 投球 数が 増える ほ 
ど 減る。 打者 1 人が 4 球く らい 
ずつ 投げさせ ていれば、 ほ とん 
どの 投手 は 5 回く らい （投球 数 
にして 60 球 前後） で パテて くる。 
疲れた 投手の 球 は 遅い し、 変化 
球 も ほとんど 曲がらなくなる。 
そのと き は 投げる 球が ほとんど 
ス卜 ライクになる ので、 ヒッ卜 
量産の チャンス だ。 




選手の 走 力 は 暗記して おきたい 
チャンス は 足で 得点 を かせげ/ 



ランナー になった 選手の 走 力 
(20 ページ 参照） を 覚えて いるか 
どうかが 得点に 直結す る。 

3 塁に ランナー がいる。 バッ 
夕 一は 駿足。 2 ァゥ 卜。 ここ は 
セーフ ティー バン 卜 スクイズで 
1 点 取れる。 ピッチャーが 本塁 
に 送球し、 フィル ダース チヨ ィ 
ス （送球 判断 ミス） になる の だ， 

1 塁 や 2 塁に ランナー がいる 
とさに バッ ターが 外野まで 飛 ふ' 

― 外野 フライの 場合' 

ね 驗 
ら 足 
つ フ 
て ン 
帰 ナ 
塁 I 
す は 
る タ 
の ッ 
が チ 
常 ァ 
識 ッ 
だ フ 



スクイズで 1 点 

ム グ G 

す で 本 
る も S 
の ' セ 
で 敵 I 
I は フ 
塁 I 人 の 
ちッタ 
セ クイ 
I ホ ミ 
フ I ン 

フライ を 打った。 足の 速い ラン 
ナ 一なら タツ チア' 
きる ように ベース I, 




ノブで 進 a で 
： もどって い 




左右に 打ち わけて ヒッ 卜 を 量産 
振る ポ イン 卜 を 指に たたきこめ 



右の 写真 上に 入れ 

て ある 4 本の 矢印に 
そって 飛んだ 打球 は ぎ 
ヒッ 卜に なりやすい 
この 矢印の 方向 をね 
ら つて 打つ のが ヒッ 
卜 量産の コッ だ。 早 1^：；^^ 
めに スイング すれば、' ;=fp 
右 打者なら 左方 向. 
左 打者なら 右方 向に gjtr^-l 
打球が 飛 ふ。 遅らせ Wkf 盧 
て 振れば 逆になる。 



ス卜 ライクの 球が 



さたと さは 無意識の ラ ちに 指が 
矢印の 方向 をね らうよう、 タイ 
ミンク を 指に 覚え こませて おこ 




矢印の 方向に ni 求 カ^ぶ と ヒ 



5。 そうすれば、 表示され る 打 

率 を 大幅に 上回る 成績 を 残せる 
はず だ。 



るの が 正解。 足の 遅い ランナー で 待って いるの が 正解 だ。 

は 外野手が 直接 捕れなかった と ランナーが 1 塁と 3 塁に いる 

さの こと も 考えて 八ーフ ウェイ とき は 卜 リック 走塁が 便利。 
1、 3 塁なら 2、 3 塁に できる 




'リック 走塁,， ピッチャーの 足が 上が 捕手が 2 塁へ Si 求,:， 3 塁 ランナー スタ 
E えに I 塁 ランナーが スタート を 切る ート。 2 塁 手の 本塁 求 を 見て 帰 塁す る 






変化球の 多投は 自滅 を まねく / 
打た せて 捕る のが 投球 術の 基本 



人間 相手 だとち よ つと 話が 違 
うが、 コンピュータ は 当然の こ 
とながら 選球眼が いい。 高め、 
低めの ボール 球に はめった に 手 
を 出して くれない。 ところが、 
カーブ ゃシ ユー 卜、 フォークに 
は 弱い。 そこで、 ついつ い 三振 
を 取る ために 変化球 を 多 投じて 
しまいが ち だが、 これ は 自滅の 
もと。 スタミナが 切れて、 いざ 
というと きに 失投して しまう。 




！ ゴロの ダブル フレイ を ねら 
スタミナ を 保った めに は 「打 
たせて 捕る」、 つまり 守備で 投手 
を 援護す るの が 最上の 策 だ。 




画面 切り換え をして いる ラ ちに 
野手 を 的確に 動かして おく 方法 



打球の スピード、 方向、 高さ 
によって、 ヒッ 卜が 決まる。 

内野手の 手薄な ボイ ン 卜 に 速 
い ゴロが 飛べば ヒッ 卜、 いいあ 
たりで も 野手 真正面な ら 凡打。 

敵の 凡打 ヒッ 卜のう ち 伺 割か 



は、 内野手 をす ぱ やく 動かす こ 
とで 防げた はず だ。 打球が 飛ん 
だ 瞬間に その 方向 を 見さ わめ、 
画面が 切り かわる あいだ を 利用 
して、 打球の ほうへ まえもって 
移動して おこ ラ。 




失点 を 防ぐ か ァゥ卜 を かせぐ か 

1 ァゥ卜 3 塁、 ピンチの 守り 方 



1 ァゥ卜 3 塁の ピンチの とき 
の 内野 ゴロ は 原則 として バック 
ホーム。 タイミングが あえば ホ 
バック ホームで ラ ンナー を 制止 




ーム でァゥ 卜が 取れる かもしれ 
ないし、 ランナーが 3 塁に 引 さ 
返したら、 すぐに 1 塁へ 投げる C 
足の 遅い バッ夕 一なら それでも 
まにあう はず だ。 

また、 同じ 状況のと きに、 外 
野へ ファール フライ が 上が つ た 
ら 捕れても 捕らない ほラ がいい, 
敵の ラ ンナ 一が タ ッ チア ッ プで 
木ーム をね らラ からだ。 




#》き -ぉ 



投手 はいかに して 凡打 
を 打た せる か、 野手 は 
打球 をどラ 処理す るか。 



バッ ターが 打った 瞬間に 野手 ガ 

コ ン 卜 ローラ ブル か を 判 新せ よ 

この ゲーム を やつ 卜: < 

ている と、 1 塁 手で rr^ 
ゴ a を！! ろうとした^ ぶ j 
らコン 卜 ロールで き—"^ 

ず、 そのうえ、 2 塁 
手 は 今の 操作の ため 
に ボールから 離れて 
いった …… とい 5 よ 
5 な 悲劇が たまに あ 
る。 これ は、 打球の 
方向に よって コン卜 

n —ルで キる内 P 丰 

ザ 変わる ナ -めだ 線の 外側に 影 を 落とす キ: 求 は I 塁 手 力 ％理 でき る 

しかし、 動かして みて コン卜 球の 影が 上の 写真の 線の 外側 か 
ローラ ブル （コン 卜 ロールで き 内側 かで 即断で きる。 もっとも、 
る） かどう か を 試す ので は 遅い。 写真と 実際で はずし W (ん 感じが 




打球に 対して 1 、 3 塁 手が コ 
ン卜 ローラ ブル かどう か は、 打 



違ラ。 上の 写真 を 参考に 自分な 
りの 見分け 方 を 身に つけよう。 





画面 切り換えに 動揺し ないよう 
外野手の 守備 範囲 を 把握し ょラ 



外野手 は 全員 コン卜 ロー ラブ 
ル だが、 ちちろん 同時に 同じ 方 
向に 動く ので 守備 範囲 を 間違え 
ると かんたんに 長打になる。 

下の 写真、 ホームから 外野へ 
伸びる 直線 は、 レフ 卜、 センタ 



一、 ライ 卜の 守備 範囲の 境界 を 
示して いる。 この 守備 範囲 を 守 
つて いれば そうは 長打に はなら 
ない はず。 

ちなみに、 中央の 四角 は 最初 
？ 見える 範囲 だ。 
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FLYERS 
CONORATU し l=tT I ONS 
GREAT VICTORY 

S2 ぬ 23 » ftS ま .SOO 





1 人で 5 球団と 1 試合ず っ戦ラ 
3 時間で 終わる ぺ ナン 卜 レース 




リーク 作り. 参加 チーム を 選ぶ 

まず、 コンピュータの 受け持 

つ 5 チームと 各 1 試合ず つ （1 
試合 約 30 分) 戦ろ ペナ ン卜 レー 
スを 試しに やって みょう。 リー 
グ 参加 チーム、 各 チームとの 試 
合 数 も 自由に 決められ るの だ。 
リーグ 表の いちばん 上が プレ 



開幕戦.. チーム は 頭文字て 呼ぶ 
ィ ヤーの チームで、 この 表の 順 
に 対戦して いく。 ほかの チーム 
は プレイヤーの 試合 中に 裏で 勝 
手に 対戦して いて、 1 試合 終わ 
る と 他 球場の 結果と ともに 各チ 
ー厶の 成績と 順位が 表示され る。 
プレイヤーが 優勝す ると 胴 上 




Oi';a* て • き なかつ たと き は 涙テモ 
けの デモで 祝福 して くれる けど. 
でさない とき は 涙々々 …… „ 





iiiQ^T^ 表 は、 
反省 材料になる 



試合 結果 表 は、 打数 = のべ 何 
人 打った か、 安打 = 打った ヒッ 
卜の 数 (もちろん ホームラン t 
含む）、 本塁打 = 打った ホー 厶ラ 
ンの 数、 三振 =三 振した 数、 四 
死球 = 四死球で 出塁した 数、 を 
教えて くれてい る。 

ヒッ卜 数の わりに 得点が 少な 
いと さは 走 a を、 三振が 多 けれ 
ぱ 選球眼 を 鍛える 必要 あり。 



八 ードな 徹夜の 戦い を 続けて つ 
いに 115 試合 目、 優勝が 決まった 
(ぺ ナン 卜 レース は その 場で 終 




^ 数 週間 戦い 続ける 感動の ドラマ 

1 人で 5 チーム 相手に 130 試合。 



ベ ナン 卜 レース 開幕 



第 1 回戦 勝利/ 




プロ野球と 同じ 対 5 球団 各 26 
試合、 計 1 30 試合の 本格べ ナン 卜 
レース を 試した。 3D 分 X130 試 
合 =65 時間。 ふつ ラ にやれば 数 
週間 はか かる 長い 長い 戦いだ。 



30 試合 目く らいに なると 他 球 ， 
団の 試合 結果が 気になり だす。 I 
65 試合 目 あたりで 2 位に 10 ゲー 
厶差 をつ けての 1 位。 そして、 95 
試合 目に マ ジ ッ ク 28 が 点灯 し た。 



マジック 点灯 3 



^ 、優勝 祝賀会の 準備 はこれ で 0K 
《^順位 表で マジックナンバー 計算 

マジックナンバーと は、 首位 試合 数より ゲーム差の ほうが 大 
の チームが 優勝 を 決める のに 必 さいと きに 計算で さる （マジ ッ 
要な 勝ち 数の こと。 マジック ナ ク 点灯と い ラ)。 残り 試合 数 か 

ンバ 一は 対 2 位 チーム 戦の 残り ら 2 位との ゲーム差 を 引いて 1 

を 加えた 数字が マジック ナンパ 
一になる。 マジックナンバー は、 
首位の チームが 勝つ か、 2 位の 
チームが 負ける ごとに 1 ずつ 減 
つてい き、 ゼロで 優勝 決定 だ。 




了）。 疲れ果てながら も、 優勝の 
胴上げ を 見て いると 目頭が 熱く 
なる のであった。 






-f- I 8 5 3 5 8 

1 2 3 4 4 

s 4 5 t 5 3 

^ w d- s 9 I 9 6 I、 . 

J ^ 7 s 4 4 2 £ t J 

^ 一 

s ft L s ^ 

ラ. J 0： 0： I a 



K 3 8 1 7 

， i p ^ つ ■ 3 _ たで 

ト 3 プ 5 - a w ft 

M =ョ 

F F L * * t 
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《おき 《 



もっとも 早く 優勝の デモ を 見 
たいとき は、 多人数 プレイ モー 

ドの 2 人 リーグ を 選べば いい。 
試合 数 を 1 に すれば、 どちらが 
勝と ラと、 感動の 優勝の 胴上げ 
デモが 見られる ことになる。 

試合が 始まる まえに 先攻と 後 
攻を 決める。 HO— ME が 後攻、 
VISITO 闩— S は 先攻になる。 

試合 は 2 人 プレイと 同じ。 人 
間 対人 間の 勝負 だから、 八プニ 
ング 続出の 試合になる。 

試合が 終わる と、 5 チーム 相 
手のと さと 同じよ ラに 試合 内容 
の 表示、 順位 表の 表示と 続く。 



この 試合で ペナ ン 卜 レース は 終 
わるので、 勝った ほラの チーム 
がべ ナン 卜 レースの 覇 i として 
祝福され る。 

ずるい やり方。 2 人 ふ' んを 1 
人で プレイして 一方的に 10 点 取 
れば、 コールド 勝ちで 優勝。 こ 
の 方法なら 所要時間 5 分 だ。 




この ゲームに ベンチ は 登場し 
ない けど、 一般 知識と して 知 
てお くと ムードが 出る。 先攻 は 
3 塁 側、 後攻 は 1 
塁 側。 想像力ち 激 
ペナに は 大切 だ。 




TEOM MAME SELECT 
リ I SI TORS FLVEPS 
HOME RIDERS 


，ま d 員 






TEAMS 

a 1 FLVEBS 
2 RIDEBS 


. , FLVERS 

CONGRfiTULAT I ONS 
GREfiT リ ICTQRY 



O 試合 数 を 1 に 設定す る つき: 二 先攻 後攻 を 決める 人間 どう しの 戦いが 始まる I 勝 敗の 感動の 胴上げ 




1 



|\ 自作の チームで リ ーグを 作れば 
% ^プロ野球 をシ S ユレ 一 卜で きる 



ヽ、、 - 

チーム エディツ 卜で、 本物の 
プロ野球 チーム をシ ミュレ 一 卜 
した チーム を 作れば (21 ページ 
参照）、 激しい 思い こみ をと もな 
つたべ ナン 卜 レースが 楽しめる 

1 人で 5 チーム 相手に セリーグ 

や パリ 一 グのぺ ナン 卜 争い その 



ままに プレイしたり、 架空の 

已戦を やって みたり、 アイデア 
はいくら でも 出て くる。 
写真の ように、 曰 人 リーグの 

7 試合で、 先に 4 勝した ほうが 
優勝す る 日本 シリーズ を 再現す 
るの もお もしろ いだろう。 




2 人で 7 試合 戦 う 日本 シリーズ ガ リ ク ソ ン文揪 山、 注 目 の針决 



もっとも 興奮 度の 高い パターン 
2 人 リーグで 対戦 数 を 多くす る 



人間 対人 間の 戦い こそ、 もつ 
とも 白熱す る。 しかも 2 人で 戦 
い 続ける の だから、 まさに 死闘 
だ。 勝ったり 負けたり する ラち 
に、 理性の 影に 隠れて いた 本性 
がだん だんと 正体 を 見せる よう 
になる。 かならずなる。 
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h |\ 30 分で 優勝の 胴上げが 見られる 

リ 2 人 リーグの 1 試合 だけ レース 



自分の ベンチ は 先攻 か 後攻 かで I 
決められる 广 



パーティ にも 使える 多人数 參加 

6 人 リ ーグは 異常な 盛 り あがり 



とにかく 大勢で 騒ぎたい とき 

： は、 プレイヤー 6 人で リーグ 
を 作り、 1〜3 試合ず つ 戦 ラベ 




-スが 最適。 初めて プ 
レイす る 人で も 2 試合 ほど やれ 
ば ふつ ラに 戦える はず だ。 人間 
どうし だと、 対 コンピュータの 
倍 は 時間が かかる けれど、 その 
盛り あがり たる や 狂気の; i 汰。 
ゲームの 已 GM ゃ歡 声に 外野 
(試合 待ちして いる 人) の ャジ攻 
撃が 加わって 大騒 ざになる の だ。 
ペナ ン 卜 レース 開催までの 手 
順 は 1 人で 5 チーム を 相手に す 
ると きと 同じ。 ただし、 各人の 
受け持つ チーム を 決める ときに 
は、 実力に 合わせる 配慮 をす ベ 
きな の はいう まで もない。 レー 
スは 接戦に なって こそ 楽しい。 
もちろん、 リーグ は 6 人で な 
くても 作れる。 2 人から S 人 ま 
でなら 何人で もい いの だ。 



試合 ごと に 先攻 後攻 を决 める 



順位 表 は fit 合 こ とに 表示され る 






エディツ 卜 を 活用 すれ 
ば激 ペナの 楽し さは 何 ^ 
倍に も ふ <れ あがる Jjf 



防御率と スタミナ は 投手の 信頼 
^ ノ性を 決定 づけて いる 重要な 数値 



防御率 や スタミナ は その 効果 
がわ かりにく いので、 適当に や 
つてし まいが ち だけれ ど、 この 

2 つ は 投手の 信頼性に 関わる 重 



こ投 （J 

ん キス 
な は タ 
に 悲 ミ 
遅' I 参ナ 
く 。切 
な 球 れ 
るが の 




要な 数値な の だ。 

エース を 決めたら、 その 投手 
の 防御率 は 低い 数値 （防御率 は 
小さい ほどい い） に、 スタミナ は 
高い 数値に 設定して おこう。 

防御率が 大 さいと 変に ヒッ卜 
が 多くなる し、 スタミナが 小さ 
いとすぐ に 球が 遅くな り、 変化 
しにくくな るの だ。 



球 速と 変化球の 設定 は 投手た ち 
ノの 個性 を 生み出す 楽しい 作業 だ 



投手から 見て 内側に 曲がる の 
が カーブ、 外側に 曲がる のが シ 
ユー 卜、 フォーク は 落ちる 球 だ。 
変化球 投手 を 作りたい なら、 球 
速 はや や 遅め にした ほ ラがラ ま 

くいく よ 5 だ。 

本格派の 速球 投手 か、 軟投 型 
の 変化球 投手 か、 投手 も 個性の 
ある ほろ が 投げる 楽しみが ある。 




、カーブ は 強力な 武器 



名前に これば、 

あとが 楽しい/ 

選手の 名前 を 決める とさに、 
どろせ 強さに は 関係な いんだし、 
なんて 考えて 適当に つけて しま 
つて はかえ つて ソン。 有名 選手 
や 友 だち の 名前な ど をつ けて お 
くと、 実際の プレイが すごく 昧 
わい 深くなる の だ。 



個性的 i 手 を 

エディツ 卜しよう 

スター 選手 を 作る の もい いけ 
れど、 打率 や ボー ムラン は 少な 
いが 足 だけ は 速い とか、 打率 は 
低い が 長打 力 は ある、 などの 特 
長 を 考えて 作った ほうがお もし 
ろい。 個性的な 選手で 戦う ほう 
が 燃える の だ。 



たまに はダメ 選手 を 作って お 
くの も 意外 性が あって 楽しい。 




足の 速 !• 、選手 は 盗塁が 得意 だ 







激 ペナの エディツ 卜 モード は、 
こんな に 設定で さるす ごい 機能 



下の 写真が エディツ 卜 モード 
の 画面。 エディツ 卜する に は、 

新 ID 倍 か ディスクが 必要 だ。 

バッ ターと ピッチャーの ェデ 
イツ 卜 項目 は 別々。 バッ ター は、 
名前の ほか 右 打ち /左 打ち や 打 

選手の 名前 は ひら がな で 打ち こ む。 
I プレイ 中の B® に 表示され るの は 

j 5 文字 ま でな ので、 5 文字 以内の 
I おもしろい 名前 を 考えよう。 



率、 本塁打 数、 走 力が 設定で き 
る。 ピッチャーに は、 打力の 項 
目が なく、 右 投げ/左 投げと ォ 
—バース ロー/アン ダ 一スロー、 
球 速、 防御率、 スタミナ、 変化 
球の 項目が 用意され ている。 

I 打者 は 右 打ち （R) か 左 打ち （L) 
1 か。 投手 は 右 投げ （R) か 左 投げ 
|(L) と、 才一 バース 口一 （U) かァ 
ン ダース ロー （D) かも Kst 



TEA ド EDIT 
TBBM JNAME^ 
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自由に エディツ 卜で さると い 
つても、 各項 目の 合計 値 や 選手 
1 人 ごとの 設定 値に 制限が ある。 
すでに エディツ 卜した チーム 
のデ 一夕 を 呼び出して、 作り直 
す こと もで きる。 実戦で 試しな 
がら、 ちょ ラど いい 設定の チー 
厶 育てて いくの も 楽しいだろう。 

'ヒッ ト^ 3 割 9 分 9 厘 ま！？ fS:;^ 
j できる。 実戦て 葡 察して いると 打 
I 率の 高い 打者 は、 なんだか ス イン 
] グカ SI いような 感じ カオる。 

I 通 m "、—ムラン つまり"^ 長 
打力 を 表して いる。 この 数値の 高 
い 打者 は、 ほ 力、 の 打者に 比べて 高 
I く 上がる 球が 多い よ う な 動 < する。 

足の 速さ， ここの 数ィ 直の 違い は、 
内 ネ 丁の» M の 成?^ な 
どに 景 濯する。 ここの 数ィ 直が 高い 
選手 は 目に 見えて 速く 走る。 



各項 目 ごと に 決められた 合 fHit 
たとえば、 全 野手 を 3 害 ij 打者に し 
たり、 全 投手 を 球 速 150 キロに し 
たり はでき ないよう になって いる。 



NAME LR SPD imm STM C S fI 

RU o o.oo o o o dl 

一 o o o o 

o o o o 



ほぼ、 その 投手の 最蔚求 塞 160 キ 
ロム XL(7)i 求 速 は i 貌で きない。 ち 
なみに、 球の 遅い 投手 は その ぶん 
変ィ tJ 求の 曲がり 方が 大きい。 



200 252525 



的な IHi では、 そのす き 手の 9 
イニング あたりの 自責点 率の 二と。 

激 ペナで は、 打 たれた 球 <7M 申び な 
どに 関係して いるよう だ。 



各 変ィほ 求の 曲がる 度合い。 c= 力 
I — ノ、 ；3 = シュ一 ト、 F = フォー 

クの数 Mo 数値' が 高くても ス タミ 

I ナカ 化 刀れ ると 曲がらなくなる。 

I ネ殳 手の 能力の 持続力。 ス ピー ド、 
変ィほ 求の 両方に 関係して く る。 コ 

ンピュ 一夕 • チームの i^、 ス夕 
ミ ナ 切れの 投手 は 交代 してし まう- 



変化球 園 スタ =/ ナ 




- ^±fS fTHE プロ IH 求-; « ペナントレース」 ゲーム 大会, 部 対抗 「激 ペナ:^」 か T 开誓 されます。 I 鶴き、 の 纏 部 （M ファン も #iP)5 チ一ム 

^^V^SfR と"! さ 募集の 2 チ一 ム、 コ ナミ チームで 戦う 予定。 日時 は 4 月 16 日 （土) 午後 2 時。 開催地 はパナ メディア の ショール一 ム (m^ 京都 21 

^^^^^^^^H 中央 [Eigi^5 — 8 — 20 M コア ビル 7 Fa03-572-387l) です。 书麦 I 時 2 時は激 ペナ を 自由に プレイで きます。 
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エディツ 卜 機能 + ウォッチ 機能 
で ひそかに 楽しむ 巨人 • 西武 戦 





© 正直に データ を 打ち こんだら 

投手の 渡 辺の 防御率 は 実際 は 3 . 
激 ペナで は、 メ ン バーが 「ふ あ 
ん とむ」 「ひえん ゾ はりあ ーゾし 
でんかい」 など 戦闘機の 名前に 
なって いる フライヤ ーズ とか、 
「あめり かん」 「も か」 「ラー ろん」 
「げんまい」 など コーヒー やお 茶 
の 名前に なって いる ブ レンズと 
か、 「かみお」 「も あい パな がた」 
など 知っている 人し か 知らない 
コ ナミの ス タツ フの 名前が ずら 
つと なら ふ' ダークス とか、 ュニ 
ーク すぎる 球団ば かり。 この 名 
前で やる の も ゆかいだ けれど、 
ファミコンの ""フ アミ スタ J を 思 
い 出して、 猛然と プロ野球 チー 
厶で プレイして みたくな つた。 



、 と ホームラン 数が 二ん なに 余った 

07 だが、 これ liLhia:;^: できなかった 

そこで、 本屋さん に 走って い 
つ て 「'昍 年 プロ野球 選手 写真 名 
鑑 J (日刊 スポーツ 出版社 刊 'ara 
円） という 本 を 買って きた。 昨年 
の 各 選手の データが のって いた 
からだ。 

この 本の デ 一夕 を もとに、 多 
少 アレンジして 作つ たのが 上の 
激 ペナ • エディ ッ 卜 版の 読売 ジ 
ヤイア ンッと 西武 ライオンズ。 

ただ、 打者の 走 力 は、 速い ィ 
メージ の ある 選手 を 多く、 遅い 
イメージの ある 選手 を 少なく し 
たくらいで、 数値 自体 はま あ 適 
当。 投手の スピード や スタミナ、 
変化球 も だいたいの イメージに 



あわせて 設定した。 

ほか は、 できるかぎり 実績と 
同じ 数値 を 設定して みた。 

で、 さらに、 この 2 チーム を 人 
間どラ しで やる のではなくて、 
ウォッチ モード （コンピュータ 
どラ し） で 戦わせて みたの が 上 
の 写真 だ。 

巨人 一 西武 戦 誌上 実況 中継 

先発 は 巨人が 桑田、 西武が ェ 
藤。 昨年の 覇者 西武に 敬意 を は 
ら つて、 巨人の 先攻と した。 

1 回 は 両軍と も 凡打の 繰り返 
しだった が、 2 回 裏、 石 毛の ソロ 
ホームランが 飛び出し、 （] 一 1。 
しかし、 巨人 も 鴻 野が センター 



オーバーの 2 塁打で 塁に 出た あ 
と、 原、 吉村、 德塚、 中 畑、 山 
倉の 連続 ヒッ卜 で 計 3 点 を 取り 、 
軽く 逆転した。 

ところが、 4 回 裏、 清 原、 石 
毛、 安部の 連続 ヒッ 卜で 1 点 取 
つた 直後、 伊東の 3 ランで 再 逆 
転。 その後、 巨人 は チャンスに 
主軸が 打てず、 7 回 裏 ふたたび 
伊東の 2 ランな どで 結局、 3 — 
g で 西武の 勝ちとな つた。 

データ だけ を 見る と 巨人の ほ 
ラが 有利 だと 思ラ けれど、 この 
あと 何度 やっても なぜか 西武が 
勝った。 と 書いたら 今度 は 巨人 
の コールド 勝ち。 んん む。 



先発 メンバ一 はと り あえず ェデ 
イツ 卜した ときの ままに した 




試合 開始。 ェ 藤の 球の キレ がい 
日本 シリーズ MV P は 違うな あ 



© 藤本 (健 治） は 昨年 1 1 打数 ノー ヒッ ト。 だが、 長打 力が あると いうので 
最低 打率に したう え でホ一 ムラ ンを 全部 入れた， ガリ ク ソ ンは 適当 




ッ ト、 伊東の 3 ランで 再 逆転 



最終回、 巨人 IH 求 は 9 回 2 ァゥ 
卜から なんてい う けれど- 
て 結 
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, =^;=^+ま蓽のぺ— ジだど。 ^！^" 

どう だ あし も 了て 5 お、 激 ペナの 

る W ただる つ 乙 で 登場 だ。 十字^ 
10 ペ-ジと w^';^/^ これ は メジャ 

もものさしになった，。 今回のお 人形 

一の しゃれね。— し； ^0【、、 、赤 W セーターに 

は 『？ ¥ の,!! t^^k てみ ま. 
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ノ メ、 ノ V ■ —ノ ウル 技。 なかで も ドラ 

^と 勝手に 成 じ やん の 技が 大きく 扱わ 

の は 担当者が 00 だ がらな のさ *? 



ドラゴン ク エス 卜 n 



ファミコン 版で は 見ら 
れ ない ァ ダル 卜な 技 7 

ラダ 卜ー厶 城の 王様 は 王室に 

いなくて、 武器 屋の 2 階の 金の 
鍵で しか 開かない 扉の 向 こラ側 
に 隠居して いるの は、 とっても 
有名 だ。 この ご 隠居 様に 話し か 
ける ときに、 王女が 何も 持って 
いない 状態 だと、 あ ふない 水着 
を もらえる の だ。 

(東京都/' '高見 沢 正 • 7 歳） 
亡 この 技が あれば、 ファミコン 
で 1 年 前に プレイし ていた 友達 
にも 自慢で さるね。 ちなみに、 
MSX2 版で も 技 自体 はでき る 
けど、 水着 を 着た 場面の グラフ 
イツ クは 出ない らしい。 これ は 
MSX1 版の ほラが 買い かな。 
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Q 二の 隠居のお つさん 
(失礼) なかなか 目 
が 鋭い よう だな 



ユレのお n で 
さし あ、" 二、" きな さお 

一: の, vf レゥチ . 



1 



- くせ 「「てお るん 

ザ S なレケ - 

じ や' ヒ これ は 艮ナニ 
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見とれて しまった 
キミ は、 二い つり 
と 同類な のか もし 
れ ない ぞ 



八 イド ライド 3 



カン タンな セーブ 法 7 

コンテ ィ ニュー だ./ 

コンテ ィ ニューで きる こと を 
発見し ました。 まず コンテ ィニ 
ユーした し ) 場所で その他の 機能 
を 使って ゲーム エンドに します。 



つぎに、 GAMEOVER と 表 
示される の を 待って、 カーソル 
の 上、 スペース、 リターン を 押 
します。 これで さっさ ゲーム ェ 
ンド にした ところから 再開す る 
ことができます。 
(神奈川県/鳥 井薫晴 • 7 歳) 



妖精の ヨロ ィを 買ラに 

はこ ラ する のが 正しい 

妖精の ヨロ ィは 1 コ しかない 
と 思って いる 人 は 多いだろう。 
ところが 森の 街に ある 武器 商店 
ばくれつ 屋で いくつで も 手に入 
れる ことが でさる の だ。 まず、 
森の 街に ある 地下 ダン ジョン か 
ら持 ちかえった 妖精の ヨロ ィを、 
なんでち 屋 ぼん ぼんに 売つ ばら 
ラ。 その あとで 武器 商店ば くれ 
っ屋に 行く と 妖精の ョ ロイが 売 
られ ている ので、 あと は 好きな 
だけ 買えば いいの だ。 
(神奈川県/ 笹川 よし 文 • ？ 歳） 




<S もみ A のョ ロイ をなん で 

も屋 ぼん ぼんに 売り 
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M 



武器 商店ば く れつ 屋の 商品 リ ス 

トを のぞいた ところ だ 



ジェリー 殺す にや 刃物 
はいらぬ、 墓の 1 つ… 

ほ 一ん とに つまん ない 技で 恐 
縮なん です が、 ジェリー を 武器 
を 使わずに 殺す 方法 を 発見した 

.；-^；-：*/ 

O 墓石に 十分に 



I- ネ'' -,' i ^氣, 



ので 報告し ます。 地下の 街の 入 
口で ジェリーが くるの を 待ち、 
墓石に 十分 引きつけ てから、 墓 
石に 体当たり すると ジェリーが 
消えて しまう のです。 

(倚 玉 県/島 田 啓 之 • 12 歲) 



- に； 





I きつける 



:、— 

おもむろに 墓 
石に 体 あたり 



ジ I リ 一は 消 Q± 也 下の 街の 入 

えてし まう 口が m れる 



シ ヤロム 



天気予報です。 アム ネ 

シァ 地方 は 石で しょ ラ 

まず、 アム ネシァ 地方に 行つ 
て 「ら • < • せ • き • に • ちゅ- 
う 'い」 の 立て ふだ を 見ましょう。 
それから カーソル キーの 右 を 押 
しながら、 スペース キー を 押す 



と、 上から 石が 降って さて、 し 
かも ブ夕 子に あたりません。 そ 
して、 石が 永久に 降り続く ため 
にな ~ん にも できな くな つてし 
まいます。 
(宮城県/舟 山 良 広 • け 歳) 

W あらかじめ セーブし てお くこ 

と をお すすめし ます。 




ここで だまって 石に 当たる と、 
おもしろ いものが 見られます 



すっと 二の く リ 返しに なり ます: 
つまり とんで しまった わけ 



主人公の 念 動力 は 世界 

を 救う かもしれ ない 7 

え〜、 まずへ レシ 地方の 例の 
4 つの 石のと ころへ 行きます。 
そして、 石 を 1 つ 動かします。 さ 
ら におな じ 石 を 押そうと すると、 



石 を 動かす 音 だけし ます。 そし 
て、 まだ 押してい ない 石に 近づ 
くと、 さわっても いないのに 石 
が 動 さます。 

(長野県 ノ がった • 7 歳) 
%Y 同じ 内容の 八 ガキが 多かった 
けど 1 番 のりの キミ を 採用。 




4 月 号の 通り抜け とかで、 もう 

おなじみの ma です ね 



石が 動いて るのに な〜 ん とマヌ 
ケな こと をい つてる のだろう 力、 




ザナ ドウ （メガ ROM 版) 



またまた 登場。 王様 S 
衛兵 コンビの 大 ボケ 技 

あのお、 ど 一し よもない 技な 

んで すけれ どもい いです か 7 
王様 や 衛兵の いると ころで、 睡 



眠の 魔法 を 使って から 幻覚の 魔 
法 を 使 5 と 王様 や 衛兵が、 足 /3; 
み を 始めます。 眠って いる はず 
なのに 動 さ だすと は、 夢遊病な 
のでし ようか。 なんてね。 

(山形県 Z 佐藤浩 • ほ 歳） 



や つ た む' ヌ'' 



II WiWiiiii; く 



〜ゾ く 



この 技で 宿屋 も 医者 も 
薬 も 必要ない そお 一/ 

なんと、 INN や HEAL に 行 
かなくても 体力が 満タンになる 
方法 を 見つけました。 

まず、 F1) を 押し:: )3 こ QHim 



を 押しながら （G)(F1)(P) と 順 

番に 押しましょう。 すると 体力 
がめ いっぱい 回復し ます。 これ 
でお 金が かな り 節約で さるで し 
ょラ。 

(大阪府/奥 野 博 • 14 歳） 
☆ 奥 野 クンに 座 ふとん 2 枚 I？ 



ぼ。 3 llt$i§ 

F.Exp 00236 级 
■U.Exp 1191325» 



かなり 体力が 減って います.： こ 

こで コマ ン ドを 打ち こんで 



ハイツ、 めいつ は' ■ し 
た,， FOOD 力 < 少し 減る けと ォ 3^ 
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睡眠の 魔法 +9„見 

の 魔法 を かける と 一 J 

ん なに へん/. 

I 




王様 も 衛兵 も 眠つ 

ている はずな のにな 

ぜか 足ぶ みする 



コ |ナ| 教養 度？ FANFANBOX よりも ゲ I ム 十字軍の ほうが 教養 度が 高い という こと を 全国に 広める ため、 新 「 

/ ^i^nt は？ 今様と は、 七五調、 四 句 形式の 歌で ある (う，， -ん、 教養 度が 高い)。 ここで 一句。 「M ファンで 十字軍が 

5 ^ k "J '.Ht 定 ので はない。 しかし、 やつば し、 FFB と 十字軍が 競いあった ほうが 会社が のびるの だ。 本当 だよ？ (M ぺ —ジ 



タ 

ん ィ 



ル 
未 
定 



新 
ナ 



忍者 くん〜 阿修羅の 章〜 



ナ だ 夕 
1 かィ 
を ら ト 
だ わ ル 
した 考 
て し ？ 
いが 
るタ手 
がィ紙 
、 ト を 
そル害 
れ をい 
に考て 
対え い 
抗 てる 
しあと 
て げ き 

ケ つま f 



千し、 
字; 



W の 夕 
きが ィ 
な で ト 
どる ル 
はわ 未 
どけ 定 

か F ^ 
° B す 

ら ゲ 
に I き 



25 



ぺ百 
I 字 
ジ 軍 



' う な 
ち つ 
ばて 
け し 
た ま 
タ う 

イトぶ 

ん《 
の * 



究極の 技が 出た。 忍者 
くん ラウンド セレク 卜 

まず （ESG) を 押して ポーズ 
します。 つぎに （<〕（7〕 〔―〕 と 
〔かな） を、 同時に 押します。 す 
ると 強制 ク リアす る ことが でさ 
るので す。 しかも ク リアな ので 
タイム ボーナス や 武器 もちら え 
て、 点数が かってに 増えて いく 
のです。 どんな ラウンドち クリ 




勝手に 成 じ やん 



Oliiffl の タイム ポー ナスに 注目 し 

て ほしい。 所要時間 なの だ 

ァ 可能です。 

(静岡県/ 大杉 光弘 ■ 16 歳） 
☆ ゲームが 終わって しま ララ/ 



全部の 絵が 見られる の 

が やつば りあった ね./ 

「HARCD 社の 社長が …… 」 と 
ぃラ なげやりな 正式 夕ィ 卜ルの 
ゲームの 夕 ィ卜ル 画面に、 いさ 
な り どこかで 見た ょラな クラ フ 
イツ クが 出て くるので、 これ は 
何 か あり そラ だと 思ったら、 や 
つばり ありました。 



忍者 くん 第 6 の 武器の 
登場。 バグ かな 一つ 7 

ラウンド 5 で 剣 を 出しながら 
出口に 入って ください。 すると 
武器 を 変えない かぎり 剣が バグ 



つてし まい、 使い ものに ならな 
くなります。 

(神奈川県/谷 内靖弘 • 12 歳） 
☆ ラーん ちっとも 役に立たない 
武器な わけ だね。 こういうの を 
おもしろがる のって いいねえ。 




二 こ で ANT0RAKINON と 人力 し 
ましょう 



その 夕 ィ卜ル 画面で （CAP 

S) を 押してから、 ANTORA 
KINON と 入力して から、 （4) 
を 押す とどつ かで 見た よ ラなグ 
ラフィック を 数枚 見られます。 
同じ パスワード を 入力した あと 
で (3) を 押す と クイズ をし なく 
て も 全部の グラフィック を 見る 
こと もで きます。 

ついでに も ひとつ。 「ダブ ルビ 
ジョン」 の タイ 卜ル 画面で （CT 
RL〕 + (STOP) とすると、 
已 GM が 変わります。 

(広島県/松 本 竜 一 • 7 歳） 
亡 どっかで 見た グラ フィックつ 
て、 力 イン ドウ • ギャル ズ のこ 
とで はない のかな？ ■ 




天国よ いと 



羽 はたく さん もらえて 

も 効果 は 1 回 だけ じ や 

青い 鍵 を鍵屋 さんで 1 DO ゴー 
ルドで 買 5。 その 鍵で あると こ 
ろに 入り、 発熱 地獄で 使う 天使 
の 羽 を 手に入れたら、 そこ を 出 




アイテムの ウィン ドウに ご; 主 目 く ださい。 天ィ 吏の 羽が 
たつ く さん あり ますが、 これと いって 意味 はあり ません 



てから また 入って みよ ラ。 

さ つき 羽が あった 場所 ま で 行 
つてみ ると、 目に は 見えな かつ 
たのに ァラ 不思議 7 再び 羽が 
手に入って、 ちゃんと アイテム 
の ウィンドウに 表示され る じ や 
ないです か。 思わず 得した 気分 
^•^J に ひたれます。 

mU (北海道/原 

~ 田 貴 之 • 12 歳） 

• な 確かに ウィン 
ドウに はいくつ 
でも 表示され る 
けど、 発熱 地獄 
で 1 回し か 使わ 
な いんだから、 
たくさんあって 
もしよ ラ がない 
ん だよ。 



© これが いちばん 最初の 女の子 • こ 
んな 薄っぺらの 下着で、 寒くない の 
だろ う 力、。 5 月 号な のに 原稿 書し 'て 
るの はま だ 3 月なん だな 




こそ ごト 

んれ とモぃ 
な に な モ や 



あ 
が 
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し ケ 
て リ 
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な とひね © 
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ごめんな ごべ 4 1] リ- のおへ 

お 1^ の が あやま り ます。 「ぼく のせいです. - 



た ド ラクェ D とうる やつ ら の ゥ 'し 
ごめんなさい。 U 後' ズ I をつ けます- 



わって いま した。 



ほしい もの は 何 だって 
手に入つ ちゃろ もんだ 

まず フォー マツ 卜した 生 ディ 
スクを 1 枚 用意しょう。 そして 
薬屋へ 行ぎ、 ユーザー ディスク 
とさつ さ 用意した ディスクと 入 
れ 換えてから、 薬 を 買おう。 さ 
ら にもう 1 回 薬 を 買おうと する 
と 「これ 以上 買えません」 と 表示 
される。 そのままで 薬 を 見せる 

と 1 個 58853 ジーンで 買い取つ 
て くれる の だ。 しかも、 持って 

いる 薬が 個に もな つてし まう 
ため、 いくらでも お金 を 増やせ 
るの だ。 

(愛知県/大口 俊 一 • 7 歳） 



>'i- . らぶ み i.TV 

35, iJSaJ/Ss-^foiaSi iSi 




Offi 薬が 991 固 ある.. これ 
たけなら 別に 一… 




わ〜、 何 だ こり や/ でも、 お 
金が いつはい もらえて うれしい 



であ ああ あが 入って な 
いのが 悲しい。 あん 7 

タイ 卜ル 画面 中に （ESC〕 + 
リターン キー または ジョイ ステ 
イツ クの卜 リガ 一 を 2 つ 同時に 
押します。 すると MUSIC 
PLAY モードに なり カーソル 
で 選択、 リターン キーで 始まり 
ます。 （ESC) を 押す と、 デモに 
戻ります。 これで ゲーム を 解か 



調子の 悪 いえか わで さ 
え 三振が 取れる わけ だ 

どんな ピッチ ャ 一で も 完封の 
でさる 技です。 いや 完全試合、 
いやいや それ どころ か、 打者 27 
人 連続 三振になります。 

右 バッ夕 一と 対戦 するとき は 
ピッチャー をい ちばん 左に 寄せ 
て、 そして カーソルの どこち 押 
さずに ボール を 投げ ま しょう。 




う〜 ん、 やつ はりこの 画 la —か， 
お 決ま りの ハタ 一ン だね つ/ 

なくても 全部の 曲 を 聞く ことが 
でさます。 

(大阪府/野 ロ裕 • ？歳） 



インコースの 打てない 球な のに 
ほとんど 空振りし ます。 左バッ 
ターのと さは、 まず おもいつ さ 
り ァゥ卜 コースに はずして バッ 
ター を ボーム ベースに 近づけて 
から、 さっきと は 逆にい ちばん 
右から ボール を 投げ ましよ ラ。 
これ も 空振りし ます。 

(鳥取県/福 原亨 • 14 歳） 
☆ この バカバカしい 技はデ イス 
ク版 ではで さない よ。 




き ま 

どう して 振つ ちゃつ のか: 
iiifey に 打てない 球な のにい' 

やった わ ゲーム フ レセ" ン 1'- 




l]#T-! 



： ふ、: 「ス だって 三振し ちゃう. め 
ちゃめち や コンピュータ 弱い ねん 

： 成 じ や ん の 松 も く ん t リ' M ベ一" J 儿 I 




GAME 



r ^CRUSADERS 

韓 



おもろ い 顔が さらに 3 
種類 ほど 発見され たの 

3 月 号で 顔面 セレク 卜 を 5 種 
類 紹介した けど、 あと 3 種類 あ 
つたの だ。 

タイ 卜ル 画面で、 コマンド を 
打ち こんでから リターン キー を 

【'お 




押す。 もラ 1 回 コマンド を 打ち 
こんでから リ ターン キー を 押す。 
これで タイ 卜ル のかつ こいい 顔 
がいろんな おもしろい 顔に 変化 
する。 コマンド は 「HC1MMEj 
「丫 ORIKI/WACli の 3 種類 
だ。 

(神奈川県/フラン • ？歲) 
ミメ' 




OHOMMEo ヒゲが 濃 OY0RIKI 。梅 ぼし 食べ OWAO 。メガ ネ かけて 
いでんな あ てスッ バイの か るみたい やな あ 



サウンド テス 卜 はこの 
メーカー につ さもの./ 

ゲーム を スター 卜する と 洞窟 
の 中に いるね。 どんどん 右に 進 
んで そこ を 出よ ラ。 途中の 敵キ 
ャラ はよ ける かやつつ ける かし 
ない と、 あたって ライフ を 減ら 

されち や 5 ので 注意。 洞窟 を 出 
ると そこが 本当の スター 卜 地点。 
ここの 画面から 1 歩 外に 出て か 
らまた 戻って、 さっさ 主人公が 
出現した 場所で、 カーソル を 左 
右 交互に 連打す ると、 突然 穴が 
開く。 その 中に 入る と サウンド 
テス 卜 モードになる ぞ。 

(千葉県 Z 明 石 孝 之 ■ 14 歳） 





POMES 

S お 肋う 3 

s ュ。 

ITEM 


パ カツと 穴が 開く い in 

つ た し 、何事が お きる のか に 2 


3 0UHD TEST 
ESC FOR EXIT U 

SOUHD 63 





0全部で55^重類の効果音ゃ ら音 
楽 やらが 楽しめ ますです： はい 



迷宮への 扉: 



たつく さんお どろいた 
名前 は 有利な のだった 




強いな あ〜/ これ だけ 強ければ 安心して 冒険 
できる ぞ。 「かもした」 の 弱さが 目立つ よな 

く ん 



名前 を ちょっと 変わった もの 
： してみ よう。 「./././/」 か 

././7/」 力、 「/•//?」 だ。 こ 
の 3 種類の ラち どれ 
かに すれば、 ライフ 
と 経験 値が 始めから 
いっぱい あるので、 
マップ さえ わかれば 
すぐ 解ける ぞ。 

(岡山県 
/吉相 昭佳 • ？歳） 
☆ 確かに 「かもした」 
よりず つと 強くな つ 
たの だ。 

2! 



-TIJ 厂 大団円？ FFB に 「おはなし こんにちわつ」 が あるので、 それに 対抗し-. おはなし こんばんわつ」 「おはなし さようならつ」 「おはなしお やすみな さいつ」 なと どうだろう 力？ 4 

- ,7 しも 短くな つてい ない 。(岡山県/パピ プぺポ ンタ君 は —年生.？ 歳) じどうでしょう？ う —，. e 。あんまり おもしろ いので ほとんど 原文の まま、 のつ けて しま レ ました 

タ 1 卜 几末定 集 部で も 「 …； 千 字 軍」 は 候補に 登って いました が、 「 …… こんばんわつ」 は 思いつかなかった のさ。 すごい つ/. よし、 キミに はゲ —ムを あげてし まおう。 



1 rj 




これ を クリア^れ ほ エフ チヤ 3/17=/— I/7cLl / 





^ の 巻 



P24 で 紹介した J| で面ク IJ ァは カン タンに で 
きる け <^v やつ ぼり 実力で エンディング は 見 
なぐち や。 マツ フを 参考に がんばろう。 



十字軍の スタッフ 総動員で （と はっても 

4 人） 5 種類の グー ム を^る ぬるな 視点 
から, 了、 か〜 ぐ 掘り さげた の だ。 あんまり 
掘 り さげて すぎて ブラジル につ W ちゃ ラ 
わ、 石油が 出て ぐる わで た あ〜 W へん。 




まず、 マップ を 見て ほしい。 

忍者 くんの 30 面 はこの よ ラに入 
り 組んだ ダン ジョンに なって い 
るの だ。 しかも デカ キャラ は 出 
て くるわ 時間 は 限られて る わで 
ちょっと やそつ とじ ゃク リアで 
きない./ ク リアす るに はこの 
マップ をす みから すみまでお ほ' 

兄し もしと た。 



近寄る とい ひ ' 
つてく る 半な まず 



半な ます 

く と き も 気す 寺ち 悪 



-T^>'^>-^yv^r^}y^^n.:": W ト y が》 お》》'，》' 



ト》 s 
S^f ぼ ゆ 
»"ず ；;， 
が ザ 一 

ト》 C 一 

おず 



s^-' ，や：- ムー^ 




デカ キャラの 次に 
強い 半な ます。 しか 
ち こいつら の ツイン 
攻撃 はちよ つと シャ 
レ にならない ぜ。 こ 
いつら に 勝つ に は 気 
づ かれる まえに やつ 
つける こと。 さちな 
いと 右の 写真の よう 
にあつ とい e> まに や 
られ てし まう ぞ。 こ 
いつら に は 火炎の 術 
ガ 有効 だ。 




S S S S i>7 S S IH 

.. Si 




§}. なまずに Q ど わ— つ/. © あわれ 死ん 

気づ 力れ た？ はさまれ るう じ やい ました 




o この 場所で だるまが 

現れる の だが、 じつは 壁が じゃま をして だる 

ま を 倒せない。 しかし 火炎の 術 を 使えば 多少 

f 時間 はか かる けれど、 だるまに 攻撃され る こ 

となく 倒せる ぞ /. 



忍者 くんと いえ ども 人間 だ。 高い と- ) ろから 落ちれば 当 

然痛 いし、 忍者 くんが 痛が つてい る 間 はなに もで きな くな 

つてし まう。 そこで、 忍者 くん を 無事に 着地させる ための 

基本 テク を is しょう。 ジャンプして 壁に つきそう になつ 

た、 tewi さず ジ ャ ンプ e^J^ は 反対の キ— を 押せば よい 
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GAME I 



ICRUSADERS 




4 月 号で 悩みに 答えち 爹 r さらに 質問が 殺到す 
るち め、 担当者が； ック になって しまつち。 

そこで 特に 龔^? いもの 3 つ をお 答えしょう C 



171 ダンテの 家で、 ネック レ 
スを 取った のです が、 あ 

いかわらず 巨人の 遺跡に はいれ 

ません。 やるべき こと はすべ て 

やった つもり です が、 何 かがた 

りない のでし ょラ か。 どうやつ 

たら、 遺跡の 中には いれる か教 

えてく ださい。 

(代表 • 茨城県/ 吉田 文聪） 



4 月 号で いった ある 物と 
t«J は、 ネックレス だとい ラ 
こと はわ かってる よね。 でも そ 
れを 取った だけ じ や だめなん だ 
よね。 それで は 順 をお つて ヒン 
卜 を あげよう。 キミた ちはいち 
ばん 最初に パン パース 王に 会つ 
ている よね。 そして、 そこで あ 
る 絵 を 見て いなければ ならな し ん 




B 舟が どラ してち もらえ ま 
せん。 手紙の 問題 は、 ク 

リアした のに、 4 月 号の pgs の 
場所に はだ〜 れ もい ませんで し 
た。 なぜです か。 

(代表' 栃木県 パ そうめ し） 

そうか、 だ〜 れも いなか 
つたの か。 それ は、 おそ 
らく 手紙 を 取って、 それつ きり 
な〜 ん もして な いんじゃな いの 
かな。 手紙 を 取ったら、 渡す ベ 

き 人 （7) にちやん と 渡さな けれ 



ぱ ならない の だ。 この場合 は マ 
一 マンなん だけど。 そして、 手 
紙 を マーマンに 渡したら、 その 
お返しの ある もの （やたらと こ 
の 表現が 多い けど） を マー マに 
渡さなければ ならない。 そして 
それが 済んだら、 デッドロック 
地方の そばの 島に 行って みよろ。 
すると、 マ一 マと マーマンとの 
間に 生まれた 子が キミ を 待って 
いる はず だ。 そこで やっと 舟が 
もらえる の だ。 




相変わらずの デ カイ 顔して る 
ラー ナ さんであった 

© みごと、 ラー ナの魂 を 救い出 
す ことができました とさ 





でない と、 ダンテの 母の マ厶か 
ら、 いろんな こと を 聞き出す こ 
とがで きないの だ。 もちろん 聞 
き 出す ために は、 ある もの を 見 
せなければ だめ だよ。 これで、 
おそらく 巨人の 遺跡の 中に 入れ 
る はずな の だけど …一 。 わかつ 
たかな。 




二の 写真 をよ 一一 つく 見る と、 
ヒン 卜が 浮かび あがって く る 



上の 文章 を ちゃんと 読んで いれ 
ば この US が 見られる はず 



• 4 月 号 を 読んだ のです が 
ラー ナに 会えません。 ォ 
ノ もちや〜 んと 持って います。 
たりない もの はなん にも ありま 
せん （と 思 ラ）。 ラ一ナ を 助けな 
ければ、 先に は 進めない のでく 
わしく 教えて ください。 

(代表 • 千葉県 ノ ■ 薬丸弘 美) 

この 質問が いちばん たく 

KflJ さんきて ました。 では、 
ラー ナに 会う に は、 どうしたら 
よい かから 説明しょう。 まず、 
オノ は 本来の 持ち主に さちん と 
返そう。 やはり、 借りた もの は 
ちゃんと 返さな くつち やね。 そ 
したら、 ラー ナを 探しに 砂漠へ 
行こう。 当然、 砂漠で 方角 を 調 
ベても、 方角が わから なくなつ 
て、 また 戻って くる はず だ。 そ 
こで、 方角 を 調べる 必要が ある 
わけ だ。 方角 を 調べる 方法 は、 
4 月 号で くわしく 紹介して ある 
ので、 今回 は パス。 でも、 オノ 
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は 持ち主に 返した ままな ので、 
今度 は 貸しても らうの だ。 どう 
しても 貸して もらえなかったら、 
その へんで いろんな こと をして 
みよ ラ。 そして、 方角が わかつ 
たら、 砂漠の ほうに 一直線に 突 
き 進もう。 すると、 ラー ナに会 
える はず だ。 しかし、 ラー ナに 
会ラ だけで 助ける こと はでき な 
しん 助っ人が 必要な の だ。 その 
名 を、 ティ ォス とい ラ。 どこに 
いるか は、 自分で 探し出そう。 
それく らい は 自分で やって ね。 
しかし、 かんじんの ティ ォスを 
探し出しても、 彼 は 非 協力 的な 
の だ。 彼に は、 三顧の礼 をつ く 
さなければ ならない。 三顧の礼 
の意昧 がわから ない 人 はお 父 さ 
ん か、. 三国志に くわしい 人に 聞 
いてみ よう。 これで、 おそらく 
ティ ォスは キミに 協力して くれ 
る はず だ。 もっとも、 協力して 
くれないと さは、 何 かし 忘れた 
ん だと 思ラ。 さあ、 これでい よ 
いよ ラー ナを 助ける 条件 は 全て 
整った はず だ。 さっそく ラー ナ 
の 所に いって、 ティ ォスの 幽体 
離脱の 大技で、 ラー ナを 助けて 
あげよう。 これ をク リアす ると、 
エンディング は 目の前 だ。 どう 



な G 

ん 二 



,T コ I I 提案？ 二の nl ナ I の タイトル は 「新コ —ナ— タイトル 未定」 のままで よいので はないで しょうか。 「新 コ| ナ I」 という 言葉の 響き は 春夏秋冬 を 問わず 読者に 新鮮な 感じ を あ 

1st 一 た i^MJ たえ、 「あつ、 ハガキ を だそう かな」 と 思わせる に 十分 値する と 思う からです。 う— ん、 金 田 一春 彦 みて— な セリフ だ。 (千葉県/昆布 竹輪/ .• ？ 歳) ☆ ありがとう。 そのつ もり 

タ 1 卜儿. hv 定 なんだ けどね。 でも、 アツと おどろく タメ ゴロ I てな ぐらいの 名前が くれば 採用し ちゃい ます。 それにしても、 二の nl ナ— にくる 投書 は ハイレベル だな あ。 



てな わけで オノ を 

貸しても らい ましよ 
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どんなと こで 
スピード 
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経験者が 語ります。 序 

盤 戦の 遘跡 探検 ガイ ド 

尼僧院に ある 胸飾り を 取って 
おく。 高僧の 墓で 右の 壁 を 押す 
と、 壁が スライドす るので 右へ 
進む。 カン オケが 出て くるので 
フ夕を 見て、 モザイク タイル を 
取る。 カン オケの フ 夕が 開いて 
片目の マスク をつ けた ガイ コッ 
が 出て くる。 ガイ コッを 動かす 



と 鍵穴が 見つかる けど、 今 は 関 
係ない ので マスク だけ 取って 力 
ス ティー リヨへ 行く。 

カスティーリョ のなかに 入る 
に は 壁の く ほ' みに モザイク タイ 
ルを はめて みる こと だ。 財宝 室 
では アイテムの 取り 忘れの ない 
ように。 石の カメと 首長の ッボ 
は 壊して しまう。 

つぎは 力 ラ コルへ 行 さ 金の 台 
座 を 置いて くる。 南の 泉へ 行き 



黄金の 鏡 を 洗ラ。 金の 笛が 現れ 
るので 取る。 なぜ さっさ 金の 台 
座 を 置いて きた かとい ラと、 金 
の 笛 を 取る とさに 金の 台座 を 持 
つてい ると 必ず 落として しまう 
から。 金の 笛 は 穴が あいていて 
調子 悪い ので バンド エイドで 直 
してお く。 

戦士の 神殿で は 銀の 玉 を 取る。 
つづいて 青の 宝珠 を 取ろ ラ とす 
ると すると ジャ ガーが 動 くので 



1 回 外に 出て、 ジャガー がいな 
いとき に またな かに 入ろう。 ジ 
ャ ガー 像が あつたと ころに 鍵が 
あるので、 なんとかして 取ろ ラ。 
(長野県/平 出亘 • ？歳） 
☆ かなり するどい 投書でした。 
まだまだ この 先 は 長いけ ど、 そ 
れは 楽しみに 取って おこう。 で 
もどう しても わからない ことが 
あったら 質問して みて ね。 きつ 

と あると 思 5 けど …… 。 





, 'ちす ごい 

b "走り まわる 

二で カーソルの 出る 位 
置に 立ち リターン キー を 押す。 

ピッ という 音が したら （SHIF 



T) を 押しながら 〔かな) を 押す。 
そして 「丁 UTTIj と 入力し リタ 
ーン キー を 押す と プレイヤーの 
移動 速度が とても 速くなる。 ま 
た 同じよう にして 「丫 UXTAN 
Nj と 入力 して リターン キー を 押 



やっと 十字軍の 理想の カタ チを みなさん にお 見 
せす る 機会が やって さましち。 ウル 技、 ィ ラス 
卜、 マン ガ、 レポ 一 卜が 溶けて 混ざって、 こご 

は 太陽の 神殿 を 題材に した 総合芸術の ページ ！ 
しかち すべてが 読者 投稿な のです。 しあわせ。 



すと どんなと ころで も 歩け るよ 

うになる。 2 つ 同時 もで さるよ。 

(大阪府/後藤 孝裕 • 13 歳） 
☆ キーボードが 5D 音 順の 機械な 
ら （かな〕 だけ 押してから 「つつ 
ち」 や 「ゆ 一たん」 でで さます。 




京都の ダザィ くんの 作品。 「押す」 の 

ンド 表示と ひっかけ たわけね 





一 SB 使に、 は a? クンな 

一体 力 >-:«? 神 力が？ - 

# お〃： >?/ て勉は 

おせ si 人 ，マ！？ 



んじギ *4 

あ >j はも. 5:*. 



のなか も 歩け る 



一 1 ちら は is の 平 川 誠 治 くんの 作品" • レポ I ト 用紙に I で 書いて あつたんだ 

けど、 編集部で カラ— にしました。 かなり マップ は 広い けど 遺跡 は ，$! の 5 ブロッ 

クに ¥ している。 例外 は 右上の はしに ある いけにえの 泉と、 左下の はしに ある 神 

殿 跡の 2 か それ 以外のと ころに はな あん もありません。 is 気 を 盛り あげる た 

めに 広々 とした 草原 (に 見える もんね) が あるの かな。 とにかく、 行く 必要がない 場 

所がた くさん あるって 1 一とが わかった かな。 わかって いても ゥ ロウ 口して しまう？ 



スジ とい ラ 考え かたで 
広がる 麻雀の 世界よ 7 

『麻雀 悟空 ^ は 3 人の 相手が こ 
ちらの 捨て K も を 見て 待ち を 読ん 
で 打って くるの だ。 攻略す るに 
は 麻雀の かけ ひさの 基礎 を少々 
勉強し なくち や。 
鲁 安全 牌 を 見つける の だ 

誰かが リーチ を かけた とさ や、 
リーチ を かけて なくても テン パ 
ィ してそう なと きに、 栄 和され 
ないた めに は、 安全 牌 (敵が あが 
れ ない 牌） を 捨てれば いい。 絶対 
に 安全な 牌と い ラのは 現物 牌 

(敵が 捨てた 牌 あるいは リーチ 
後に 栄和 されなかった 牌） だ。 自 
分の 捨てた 牌で 宋 和して はいけ 
な いんだけ ど、 この ことによ つ 

リーチが かかった： 現物の 六 筒 
とその スジの 九 筒 を 出して セ 

—フ ， ， ， , I L_L_LJ-W- 



I I 

—r 麵 



て 現物 牌 は 捨てても あがら れな 
いので 安全 牌と なる。 
しかし、 絶対 安全 牌ば かり 持 
つてい ると はか ぎらない し、 そ 
の 牌 を 捨てたくない 場合 も ある。 
どラ しょ ラ7 

參両 面 待ちの 平和が 基本な の 

ところで、 平和と いう 手 を あ 
がる 場合が 多い こと は 知って る 
かな （あがり やすいから なんだ 
けど)。 平和と して 認められ るに 
は、 両面 待ち （連続した 数 牌が 2 
枚 あ つ て 両側の どち ら がさても 
あがれる） でない といけ ない。 ま 
た 平和で はない 手で も 両面 待ち 
にして おけば、 あがれる 可能性 
が 高い ので、 そのよ ラ にして か 
ら リーチ を かける ことが 多い の 
だ。 

參 そこで スジ にたよ つてみ る 

敵が 両面 待ち 
をして いた 場合 
はスジ とい ラ考 
え かたで 安全 牌 
が 生まれる。 ス 
ジとは 両面 待ち 
の あたり 牌の 組 
み 合わせ。 実例 
を 1 つ 示して 説 
明し ょラ。 数 牌 
なら どの 種類で 



© せっかく 八 索と 二 
を 出して ヒ ッカケ たの I 
に、 対模 つてし まった I 

も 通用す る。 
リーチ を かけた 
ャッが 固 を 捨てて 
いたと しょ ラ。 ャ 

ッの 待ち は (Ml あ 
るい は 固 という 
牌 を 持っての 両面 



陶,, 窮 P«P,，, 翔 画! 



1^1 



EifPSfT 意】 5'"f!fl 



待ちで はない はず。 なぜなら そ 
ういう 待ち かた をす ると、 （1 固 
か 固 固が あたり 牌に なり それで 
栄和 すれば チ ョ ンボ になって し 
まろ。 『麻雀 悟空』 では チョンボ 
はないけ ど。 とにかく 固が 捨て 
て あれば siia は 安全 牌になる。 
同じ 考え かたで、 a が 捨てて あ 
れば ma0、 固が 捨てて あれば 
^固 回が 安全 牌と ぃラ わけ。 ま 
たさら に 拡大解釈 すると 回 画 が 
捨てて あれば 固 が 安全 牌になる。 
また、 リーチした 本人が 捨てて 
なくても、 誰かが 出して それが 
あたらなかったら その 瞬間に そ 
の 牌の スジが 安全 牌になる。 た 
だし、 あくまでも 敵が 両面 待ち 
な 場合 だけ だけど。 
參ヒッ 力 ケでス ジ牌を ねらえ 

この こと を 利用して わざと 両 
面 待ちに せず、 捨てた 牌の スジ 



で 待つ こと を スジヒ ッカケ とい 
う。 たとえば、 dm 回と 持って 
いて ほかの 部分が そろったら、 
固 を 捨てて リーチ/ Si の あ 
いだの 画 がくれば あたり だけど、 
これ はスジ なので ほかに 安全); 卑 
がなければ 敵が ふ りこんでくれ 
る 可能性が高い。 もちろん、 そ 
の, 3; ん 自分が 対 摸る 可能性 は 低 
いんだけ ど。 
(麻雀 歴 1 年の 十字軍の ボス） 

最強になる とこん な » な 名前に. Z 
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勝手に 麻雀す る ゥォッ 
チ モードが ついて た 7 

段 位 戦か 勝 抜 戦 を 始める とさ 
に カーソル を 継続に あわせて、 



〔ESC〕〔CTRL〕（F 3)(F 
4)〔F5〕 の 5 つ を 同時に 押し 
てし ばらく 待と ろ。 すると 「師匠 
を 選, 3;」 モードに なり、 選 ふと 勝 
手に 麻雀 を やってくれ るの だ。 



記録 室に も 記録され、 級 も あが 
つてし まう という うれしい 技 だ。 
(東京都 ノ坂 井一 伸 • 14 歳） 
☆ 負ける こと も あると 思 ろんだ 
けどな あ 7 



I じ ことができ 

> 当然の ことかな 

ョ イス ティ ック のポ一 卜 2 
： ソニーの マジック キー を 入れ 



名人になる に はよ ほどこの ゲーム を やり こまな 

いと ムリ。 でも、 編集部で は 名人が 3 人 も 誕生 
しだ。 よほど ヒ マが そうでないなら、 すげ え 根 
性して ると いえる。 そして 名人の 上が まだ 存在 
する こと も わがつ だ。 キミ も 頂点 をめ ざそラ ！ 




る。 そして 自分の キャラクタ を 

iS35c!: ころで (ESG) と (SELECn 
を 同時に 押す。 すると、 雀士た 
ちの 性格 を 変える ことができる 
モードになる。 画面の 表示の 意 



味 は 上から、 レベル、 読み、 リ 
ーチ、 鳴き、 役、 降りと なって 
いる。 

(^京都/ドラ サン • 7 歳） 
☆ マジック キー ほしいね。 



© 誰 を 師匠に する 

のが 有利 かな？. 



弱くして、 実戦 

でた たきの めそう 



魚 ® 写 翼が い:) eui あ so と— 釣り キチ三 平の 記事 じ t!> J3 しつんだ 015 ゥ 



八 タ八タ 



31) 参考文献 山と S 谷 社 野外 八ンド ブッソ ■ u -mm 



『軍人 将棋』 という レ卜 口つ ぼい ゲームが 発売 
されち。 とごろが ごの ソフ卜 は 軍人 将棋の 名 を 
借りち、 史上 まれに 見る ギャグ ソフ卜 だつ だの 
だ。 ごいつ を 攻略 （7) すれば 心の 平和が 訪れ 
る ことだろう。 てな ぐらいす ごい ノ IJ なの だ。 



？と は、 そち そち プレ 

ィ ヤー 2 人と 審判 1 人の 計 3 人 
g クレイす る ものであった。 

しかし この ソフ卜 は、 あくま 
でも 1 人 用で ある。 対戦 相手と 
審判 を z; ン ピュー 夕が やってく 
れる わけ （まあ ほんと に 便利な 



世の中)。 そのせ いかど ラかは 知 
らな いけど、 とにかく やたらと 
ギャグが 多い ソフ 卜に なって い 
る。 ゲーム 中に 対戦 相手の バグ 
はダジ ャレを 飛ばす わ、 どっか 
で 見た ような 画面 をい きなり 出 
して くれる わで、 1 人で 遊んで 



いても 決して 暗くなら ない 親切 
設計な の だ。 いちばんの みちの 
は 連勝す ると 魚の グラフィック 
を ごほうび だとい つて 見せて く 
れる こと だ。 この 現象に 初めて 
出会 ラと 誰でも 数秒 間の 絶句、 
あるいは 爆笑 を ひきおこ してし 



まう だろう。 

こんなにお ちしろ いこと を ほ 
つてお いていい のか。 いや、 い 
けない。 こんな ゲーム を 世に 知 
らしめ る こと が 十字軍の 使命な 
の だからね。 とい 5 わけで、 大 
特集して しまった わけ。 



ふ 《-、 'な'. m% 'あ 、》 も n 

'さ ^^^^ \~J^i ゝ H 





連勝す ると いろいろな 魚 
を 見せて くれ るんだ。 何 連勝で 
どの 魚が 出て く るか は 決ま つ て 

ない けど、 7 種類の 魚が 登場す 



隱ー… 



る こと はわかった ぞ。 そこで、 
出て くる 魚た ち を 徹底 紹介し よ 
う。 勉強になる ぞ。 

学名 AretoscoDUS Jaoonicus 
全長 30cm。 jaDonicus と は 曰 本 固有 
の 種で ある こと を 意味す る。 北 曰 本に 分 
布し、 秋 田 や 山形で 多 獲され る。 寿司 や 
煮物、 あるいは 味噌に つけて 暁 < とおい 
しい。 その 卵 は ブリコと 呼ばれ、 秋 田の 
名物で ち ある。 

学名 ODiegnathus fasciatus 
全長 最大 70011。 北 » 道 以南の 温帯 域に 
すむ。 この 写真 は 幼魚で ある。 成長す る 
と 縱縞ガ 消え、 黒ぐな る。 また、 機の 大 
物 釣りの 代表格と して、 釣り 人に 親しま 
れ ている。 さらに、 刺身に すると、 たい 
へん 美味な 高級 魚で ち ある。 




学名 Katsuwonus oelamis 
全長 1 m 。南 日本に 多く 分布し、 遊泳 力 
か '強ぐ、 時には 数 10 万の 大群 をつ ぐる。 
ひき 網、 まさ 網、 定置網で 漁獲され る。 
また、 カツ ォの たたき や、 角 煮に すると 
その 持ち味 を 十分に 発揮し、 大変お いし 
いので ある。 



字 名"！ odarodes oasificus 
左の 写真と 学名 はス ルメイ 力で ある。 
胴長 30011。 日本 全国に 広 < 分布し、 食用 
イカの 代表的な 種で ある。 外洋 性で、 群 
れを なして 行動す る。 刺身、 煮物、 干物 
にす ると 美味。 とぐ に 干物に した もの を 
2 番スル メとレ 、う。 



3^ 名 Tachurus jaoonicus 
左の 写真と 学名 は マ アジで ある。 全長 
30011。 本州 以南で ちっとち 普通に 見られ 
る 魚で ある。 定地網 や 釣りな どで 漁獲 さ 
れる。 特徴と して 側線のと ころに ゼィゴ 
と 呼ばれる 鱗 を もっている。 塩焼き や 干 
物で 親しまれる 魚で も ある。 




学名 Takifugu 「ub「toes 
左の 写真と 学名 は 卜 ラフ グ である。 全 
長 50™。 北 ffi 道 以南の 混 帯域に 分布し、 
フグ 料理の 王様と 呼ばれる ほど、 その 身 
は、 美味で ある。 ち だし、 肝 K と 卵巣に 
猛 雷の テ卜 ロド 卜キ シン を 含む ため、 そ 
の 調理に は 資格 を 要する。 



学名 Pagurus ma」o「 
― 左の 写真と 学名 は マ ダイで ある。 全長 
瑪 1 m 。本州 以南の 温帯 域に 住む 。一本釣り 
などで 漁獲され るか'、 最近 は 養殖 物の ほ 
. うが 多い。 古来より 曰 本人と 密接な 関係 
，"、 にある 魚で あり、 また、 曰 本 近海の もの 
ガ 世界一 美味 だそう だ。 
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この ソフ 卜の 芸の 細か さは、 
なみなみならぬ ものが ある。 

たとえば、 もし プレイヤーが 
負けそう になった からといって 
リセ ッ卜 としたり、 電源を切つ 



たりしたら どうなる か。 これで 
今の は 無効 だなん て 安心で きる 
と 思ったら 大間違い。 悲惨な 負 
け かたに なって しま ラん だぞ。 
勝負 は 最後まで 捨てたら タメ / 




CJO 本当に 怒って いる。 この あとで ブン ブンと US が摇れ るく らい だよ 



まえ ro?s?s*>x' は iKKi: ちゃん CO: はん •《 《まけて" す。 



リセ ッ ト したら いきなり バグ 
が： んな 顔で 出て きて しまった . 



、うわけ で 早い話が 戦い を あき らめ たほうの 負けと いう わけね 



CRUSADERS 




投稿 犬 募集 

「ィ ース」 の 質問が S まつ 

ている ので e くさん 答え e 
いと 思います。 じつは 太陽 
の シン ディ • □_ パーと い 
う バカバカしい 名前 を 考え 

て ぐれた ライターの F ガイ 
ースの 名人な ので、 この 人 
に 頼って 特集して みたい と 
思って いるの。 

ペンな 現象 をみ つけだら 
「ゲーム のぞき 穴」、 悩みが 
あるなら 「通り抜けで きま 
す」 まで 手紙 を 書 こラ。 「緊 
急 報告」 や 「コレクション」 
して ほしい ことが あつだら、 
その リヮ エス 卜 も 書いて ね。 
記事に ついて 不満が ある 人 
も 「ァフ 夕一 サービス」 する 
ので 文句 を 書 こラ。 以上 5 
つの コーナー のどれ にも あ 
て はまらない 内容の 手紙 は 
「新 コーナー タイ 卜ル 未定」 
あてね。 

あて 先 は、 亍 105 東京都 港 
区 新 橋 4-1 0-7 TIM 
MSX • FAN 編集部 「ゲー 
Zj 十字軍」 の それぞれの コ 
ーナ 一まで。 整理の 都合 上、 
封書の 場合 は 表に ゲー /(j 名 
を 書いて ね。 すごい 情報に 
は 希望の ゲーム を、 普通の 
情報に は 特製 テレカ をプレ 
ゼン 卜します。 
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ヒリヤー ドだ 
、つても な あ 



なんだ.' 
いたの か, 



こんな ものが 隠れて 
でもで も しかし …… 



© ピリヤ 一 ドて' 遊べる わけで はな 
いのね。 ザ ンネン でした 



どんな もの かとい うと、 パク 
側の 状況が 悪くなる と、 ときお 
り 「リセ ーッ 卜」 と 声をかけ、 写 
真に あるよう な こと を 起こす の 
だ。 これで バグの リセ ッ卜 負け 
だな あ、 コンピュータの くせに 
戦い を 捨てる と は 何事 だろうと 

思って いると、 MSX マーク は 
引つ こんで リセ ッ 卜に はなら な 
いの だ。 ものすごく 手の こんだ 
冗談だった わけ。 

が、 これ だけです むはず がな 
い/ 2 連勝 ごとに、 バグの い 
うと ころの、 良い もの を 見られ 
るんだ けど （となりの ページの 

魚た ちの こと）、 なぜか g 連勝と 
ぃラ 中途半端な 時点で も 良い も 
の を 見せて くれる。 ここで、 出 
現す る ものが じつは さっさの 
「リセ ーッ 卜」 の 正体な の だ。 そ 

ラ、 MSX マーク だと 思って し、 
た あれ は、 なんと MSY マーク 
だった の だ./ 
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新 nl ナ I 

タイ ドル 未定 



イラスト 紹介 まず 甲の イラスト。 静岡県の 大沢孝 治 くんの 作品。 3 月 号の 沙羅曼 蛇口 — ル シャツ ハ テスト を やってくれ ました。 どうやら ク；； 

ス マスの 夜に つるした 靴下が 大きす ぎて、 サン タク ロ| スが はまって しまった ようです ね。 なんの こっち や。 つぎ 乙の イラスト。 愛知 艰の R- 

M くんの 作品。 この nl ナ— あての イラスト I 番 のりだつ たので、 あっけなく 採用と なりました。 2 人に は テレカ を 送ります。 待って てね。 




G9 連勝の ごほう G 二れ がさつ きの 1 レ つき 

びと はこれ なの？. ャッの 正体 か/ スタ. ：. フ k I 




リセット だって" おなじみの 画面 戻って いってし 

負け を 認める の が 5¥ で 止まり まった のだった t 



日本語 MSX-WriteII』 の 使い ごこち は バッグ ン 



■Write 11 の 登場 

約 1 年 まえに 発売され た MS 
X- Write の バージョンアップ 
版が 登場す る。 旧 Write では、 
単語 登録が でさない などの 不満 
があった が、 今度の Writeii で 
はそんな ユーザーの 声 を 生か し 
て あり、 使い ごこち は MSX 用 
ワープロ のなかで はピカ 1 の感 
が ある。 

基本的な 仕様 は、 MSX2 専 
用、 VRAM128K、 JIS 第 2 水 
準までの 漢字 ROM を 内蔵し、 
1 度に 40 文字までの 連 文節 変換 
(文章 を まとめて 漢字 かな 混じ 
り 文に 変換す る 機能) が 可能。 ま 
た、 好 さな 単語が 登録で さる ュ 
一 ザ 一 辞書 機能 (約 7m 語) が 新 
たに 加わり、 イラ ス卜 文字な ど 
が 作れる 外字 作成 • 登録 機能 も 
付いた。 32K の S- RAM 内蔵 
で、 外字 や ユーザー 辞書 はこれ 
に 保存され る。 

國 細かな 配慮の ある システム 

システム 構成 は 5 つの モード 
に 分かれて いる。 
「画面 表示 文字 数 設定」 では 30 文 
字 XS 行 表示と 40 文字 X8 行 表 
示 を 選択す る。 40 文字の ほラは 



やや 読み づ らいか もしれ ない。 
「文書 ディ スク 設定」 では 作成 し 
た 文書 を 保存 してお く 補助 記憶 
装置 を 選択す る。 装置 は フロッ 
ピー ディスク ドライブ (最大 4 
基）、 力 セッ卜 テープ レコーダ 
一、 RAM ディスクの 3 種類。 
「背景 色 設定」 では 編集 画面の 色 
を 白、 緑、 灰色の 3 色の 中から 選 
択 する。 

「自動 立 上け 選択」 では 次回から 
の 自動 立ち上げの 有無 を 選択す 
る。 ここで、 立ち上げ を 「無」 に 




タイト ル麵。 ま えの Write で 筆 

だった のが f 違に 変わった 

してお くと、 次から は已 ASIC 

または MSX — DOS の ほう を 

立ち上げる ことが でさる。 また、 

已 ASIC から は、 

□ALL WRITE 

と 入力 すれば、 ワープロ 機能に 

もどれる ようになつ ている。 

この 自動 立ち上げの 有無の 設 
定は、 Write 11 に 内蔵され てい 
る フロン 卜 エンド プロセッサ V 
J E— 8DA を 使つ て バソコ ン通 
信 を するとき に 便利な ようにと 
の 考えから だ。 

「プリンタ 種別」 では、 MSX 標 
準と PC 標準、 また 葉書 印字 モ 
ードを 持った MSX 標準 漢字 プ 
リン 夕 用の 葉書 モードが ある。 
対応す る プリンタ も 以前の 
Write に比べて 増えて いる。 
圍ォ|」 ジナル の 文字 も 使える 

Write II では 最大 63 個の 外 
字 を 登録す る ことができ、 文字 
パターン を 回転 させたり、 白黒 
を 反転したり とい ラ 編集機能 も 
十分 備わって いる。 

まったく 白紙の 状態から オリ 
ジナル の もの を 作る こと もで き 
るし、 漢字 コードで 漢 ROM 内 
の 文字 パターン を 呼んで さて 作 
り 変える こと もで きる。 

外字 は、 16x16 ドッ卜 （画面 表 
示 用） と 24x24 ドッ卜 （プリン 卜 
用) の 2 種類と も 作成す る こと 
がで さるが、 ふつ ラは、 



メニュー! 1®。 Write に はな か-: 

たタ 14= にしば し 感動 



システム 構成 画面。 旧 Write ユー 
ザ 一からの 声 を 生かした 




タ 14： 作成 画面。 これで ヮーフ 口 
の m 力が ぐんと アップす る 
ドッ 卜で 文字 を 作って おき、 
16X15 ドッ 卜の ほう は 自動 作成 
機能に まかせて おけば いいだろ 
う。 化ドッ 卜の ほう を 作って、 
24 ドッ 卜の ほラは 自動 作成に す 
る こと もで きる。 
曆速 <、 おしゃれな 機能 充実 

Write II の 連 文節 変換 はと 
にかく 速い。 Write と比べて 2 
〜3 倍 も 速い そラ だが、 確かに 
実際に 使って みると 10 万円 台の 
ワープロ 専用機な みか、 それ 以 
上の 速さの ょラ だ。 

また、 文字 修飾 機能 は 横 倍 角 
に加えて、 縦 倍 角、 4 倍 角、 アン 
ター ライン (細 線 • 太 線 • 波線)、 
網 かけ (濃 • 並 ■ 淡） などの 機能 
が 備わって いる。 
画露 線が 引 さや すくなった 

レイ ァゥ卜 画面で は、 実際に 



一 ジを 見なが ら 印刷物の レイ ァ 
ゥ卜を 決められる。 

コマンド は センタリング、 右 
寄せ、 左 寄せ、 イン デン卜 （字 組 



ラぉ" 

s IS Km ■Hftemtrsmmmras ■■ 
OS 集 画面。 編集 コマンドが 充実 
している 




ta^^.— 一 * 

レイ ァゥ ト 画面。 修飾 文字 や s 
線 は 色分けして 表示され る 

み を 変える 機能) など。 また ここ 
では、 プリン 卜ァゥ 卜の ィメー 

ジを 見なが ら 3 種類の 雰 線が 弓 I 

ける ょラ になった。 

画プ 11 ンタ との セッ卜 も 発売 

『日本語 MSX-W「itelI』 は 5 
月下 旬、 2 万 4800 円で 発売 予定。 
※問い合わせ = 株式会社 ァスキ 

-(QO3-486-808O) 

また、 すでに 発売中の ソニー 

の 24 ドッ 卜サー マル プリン 夕 
「HBP — F 1 」 （標準価格 4 万 
480[1円）と\/\/|1で611のセッ 卜が 
5 月 21 日に 定価 6 万 9000 円で ソ 
ニーから 発売 予定。 
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'^^^if'-'lm ♦ 楽しみ/毎月、 楽し く MSX'FAN を 読ませて いただいて います。 毎月が 楽しみで 楽しみで 一… 。 発売日に は 雨カ释 ろうが ャ リカ <? ^ろうが あるいは 報が 
Xi.^iC^ めつ c も w んで 貝い に 行きます。 そう 考えれば M ファンと はなんだ かんだいっても、 もう I 年なん だな あ 一.. 。 さすがに 時と いうの は 早く 立つ ものです 

*i\n^ChV 二れ から も 楽し く at 壳 させて いただき ますので どうかよ ろ し く お願いします。 （is 賀県 • 僕 心が; れ るよう なお m です (バ )。 




ティ スク 膝に 燃える 囔 ij のこれ »s/ 



「武 g」 は、 ひと 言で いうと 市販 
価格より 安く ソフ卜 を買ラ こと 
のでき る、 ソフ 卜の 自動販売機。 
人気 ソフ 卜で も 品切れと いう こ 

とがな く、. 種類 も 豊富で MSX 
ユーザー にも 親しまれ ていた 武 
尊だった けど、 メガ ROM ソフ 
卜がない ために、 ここのと ころ 
なじみが 薄くな つていた。 

しかし、 武尊は 昨年 11 月から 
3. 5 インチ フロッピーディスク 
の ソフ卜 を 販売で さるよう にシ 
ス テム を 改造した ため ふたたび 
MSXE ユーザーに 注目され て 
いる。 現在 MSX2 用の ディ ス 
ク版は 最近 発売され た 武尊ォ リ 
ジナル ソフ卜 『ガイアの 紋章』 を 
はじめと する ID 種類。 

そこで 武 尊の 親元、 プラザ 一 



工業 株式会社の 柴田泰 さんに お 
話をラ かがって みた。 
— 武尊 は、 今、 全国に どのく 
らい 置かれて いるんで すか。 

「13[] 台 あまり を 設置して います。 
台数 を 増やし、 また 書店な どに 
も 置け るよう にして いきたいと 
思って います。 今年 は 力を入れ 
てかん ばります から、 期待して 
いてく ださい」 

— ； く ッ ケ一 ジ がち よつ と 地味 
です ね。 もう ちょっと どうにか 
ならない ちんで しょ ラか。 

「低価格で、 しかも 自動販売機で 
販売す るた めに いろいろと 難し 
い 問題が あるんで す。 しかし、 
可能な 範囲で、 多くの 方に 満足 
していた だける パッケージ を 現 
在 研究 中です」 



— ソフ卜 は どのくらいの 期間 
登録され てい るんで すか。 

「原則 として は 半永久的に 残し 

ています」 

— え、 全部 7 

「はい。 現在 MSX 用 は 約 170 種 

類 登録して います。 武尊 はソフ 

卜 ライブラリー としても 活用し 

ていた だける わけです」 

そうか、 といろ わけで、 名作 
といわれ ている 「コ ナミの ピン 
ポン』 （昭和 M 年 発売。 現在 は 製 
造して いないため、 ショップに 
なけれ ぱもラ 手に入らない） を 
実際に 買いに 行って みた。 メニ 
ユー 画面の リス 卜から はは ずれ 
ていた ものの、 ソフ卜 コードで 
ちゃんと 買う ことができた。 し 
かも、 値段 は 3600 円。 なるほど。 



だ 来 Q 
さ 性 • 




左右に 広がった stm= 
デル チェンジ するとい うう わさ も 

※武 尊の 問い合わせ先 = プラザ 

一 工業 株式会社 • TAKERU 事務 
局 （0052-263-5895) 




新製品 



ROM 版の グラフィック ツール 
が 出て いるの は、 知ってい るか 
な (私 はつい 最近まで 知り ませ 
ん でした)。 その 名 も 『ミケ ラン 
ジ エロ 11』。 昨年 発売され た 『'ミ 
ケ ランジェ 口』 の バージョン ァ 
ップ+ メガ ROM 版 だ。 

これで ディスクがなくても、 
CG が 楽しめる わけ だ。 

もともと、 ミケランジェロ は 
描画 モードが 豊富で、 パターン、 
メッシュ （網目 模様) が 各 128 種 
類、 ペン カーソル は 64 種類 あり、 
しかも、 自分で 変更、 追加で き 
る。 これ を 組み合わせ ると 立体 
的な 絵が かんたんに 描け、 ユー 
ザ 一に 好評だった。 

カラー' サンプリング (画面 か 
ら色を 選 ふ') 機能 は 以前から あ 

つたが、 11 では、 拡大 モードで 
も 使える ようになり、 細かい 部 
分の 修正 もラク になった。 

さらに、 II では 新しく、 デジ 
タイズ、 スーパーインポーズの 



9^ 鼸 家登驟 



機能 を 持った 機種 （ビクター H 
090/95、 ナショ ナル F S- 5500 
F1/F2 など) を 使用す る こと 
により、 ビデオや テレビの 画像 
を 直接 取り こむ ことができ、 ほ 
かに も、 スプレー 描画 機能と し 
て、 単色 だけで はなく パターン 
(カラー 模様） を 使った 多色の ス 
プレーが できる ようになった。 

また、 CG を プリン 卜 ァゥ卜 
する 機能 も、 MSX で 使える ほ 
とん どの プリンタ に 対応 し た。 

ほかの グラフィック ツール を 
すでに 持って る 人 は、 
1(3 SCREENS: 已 L0 




お 一。 

スプレーと 縮' jv^ 能、 コピー 機 

能 を 使った M ファン 特製 C G 



AD "ファイル 名"， S 
£0 COPY(D, 0) - 
(255/21 1 ), OTO "フ 
アイ ル名. SCR" 
とい ラ 短い プログラムで、 まえ 
に 作った 絵の データが そのまま 
ミケランジェロ II でも 使える ぞ, 
基本的な 仕様 は、 MSX2 専 
用、 VRAM1?8K、 メガ F10M。 
MSX 標準 マウス 必要 （MSX 
夕ブ レツ 卜に も 対応)。 データ は 
テープ か ディスクで 保存。 価格 
1 万 80D0 円で 発売中。 
※問い合わせ先 = ㈱リ ット— ミ 
ユー ジック （003-356-8051) 
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"ゆ 翁 iiiiggii 
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o テレビに いきなり 登場の グー 

ル人。 ©ta 下 電器 &CM らん ど 








れ ほす 

1 力う' 力: 

が は 2 
使 多 H 
えい D 
るん の 
パ だ デ 
ソ け ィ 
コれス 
ンどク 
に 、 を 
な 转 2 
ら論 D 
な か D 
いらの 
か い デ 
ぎう ィ 
りと ス 



D のィ 
は デ ブ 
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ゎス使 
な ク え 
ぃフま 
でォす 
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すかさず デジ タイズ., 

ンと した 表情 を 見て 



ボーゼ 



豊富な パタ- 
ン カーソル 




は 



服と 背景 を 描き 加える。 
い グール 人の できあがり 



が 一 

あ 

り を 



の ほ 

て 4 

当 よ 
然 い 



： ゥ 
\ か 

将 



L *^%||^* ファンの 常連 ノボク は ある 曰こう 考えた。 そうだ、 M ファンの 常連に なりたい. Z そして 切手 を 買い、 ハガキ を 買い、 ためにた めた。 そのせ い 力 今 

firjl-^ ^Jt では 垂瞷 局の 常連 だ— い. z (熊本県' 風に 間い ちゃった キ ザな ペンネ— ムの キミの メッセージ を 見て おばち やん は 驚いて しまった わの よ。 切手って 33 
xYCfffr^lfi 字が 「切 毛」 になって いて、 てっきり 毛 を つて くれてる のかと 思って しまった じ やない か。 別に それでもおば ちゃん はかま わな いんだけ どネ。 （バ） 




八 仆ラ仆 3 の 超人 ftPAc マジックと mo 倍 



m-RMAOiZt マ 



導 響 II ,i^，, -" ' ― 画, n ' 響 鬮國闘 鬮 m 曙 精' 

麗 ハイド ライ— ド 3 用 超人 化 PAC マジ ッ々 リスト ES3 ゆ' A_M16K) 



今月の 巻頭で 八 イド ライド 3 
を ス卜ー リー 的に 最後まで ァ夕 
ック した 記念に、 PAC マジ ッ 
クで キャラ も 最強に する。 どの 
くらい 強いの かとい うと、 ライ 
フ、 マジック ポ イン 卜、 経験 値、 
持てる 重量、 使いこなす 重量が 
すべて 65535 で、 アタック ポ イン 
卜と ディフェンス ポイントが 
255。 下の 写真の ょラに グラフが 
画面の 右端から はみ出す く らい 
なの だ。 3 月 号の PAC マジ ッ 
クと 違い、 今回の は どんな キヤ 
ラで もこの 状態に でさる。 




どん P A C マジックで "JgA ィ 匕した キャラクタ 



マジックの 手順 は、 ① スロッ 
卜 2 に PAC をセッ 卜してから 
電源を入れる O 右の リス 卜 を 打 
ち こ む O 打ち こみ ミスが ないか 
確かめ、 念のため セーブして か 
ら RUN する ④ PAC に セーブ 
されて いる キャラの リス 卜が 表 
示される ので、 マジックしたい 

キャラの 番号 n 〜4) を 入力す 

る © 電源を切り スロット 1 に 八 
イド ライド 3 をセッ 卜する ©電 
源 を 入れる ⑦ マジックした キヤ 
ラで ゲーム 開始 感動す る。 
うまくいかなかった とき は、 
どこかで ミス をして 
いる。 打ち こんだ リ 
ス卜を 再 確認す る こ 
と。 そのと きの ヒン 
卜 をなら ベて おく。 
(a)「DATA error 
in XX」 と 出て 止まる。 
=!> このと き は 行 120 
か XX の 行に ミスが 
ある。 

to) キャラの リス 卜 7；)'; 



勝-— ， 闘" 1 

7: READ D 



100 CLEAR 1000，&HD000:DEFINT A- 
1 1 DEFUSR=&HD0 00:DEFUSR1=&HD020 
120 FOR 1=0 TO 7:S=0;FOR J=0 TO 
$: D = VAL 〔"& H " + [)$) : POKE I*8 + J + &HD000，D:S = S 
XOR D:NEXT:READ D: IF S = [) THEN NEXT ELSE 
PRINT "DATA error in" ； 1*1 0+1 90 : END 
130 FORI=0TO3 : P$="" ： FORJ=0TO1 5 : P$=P$+CHR 
$(USR(&H4000+]>256+J)AND255) : NEXT: PRINT" 
No ノ'； I ; : IFASC(P$) >31 ANDASC(P$)<25 5THENPR 
INTP$: P( I) =1 ELSEPRINT" タ、、 レモ ィ ナイ" ： P( I ) =0 
140 NEXT:PRINT 

1 50 INPUT "ナ; > 八、、：/"; B:IFB>4>OR0>BORP(B)=0TH 
EN150ELSEA=&H4000+B*256 

160 A$ = ''252627283536U1516171E1F20213E3F 
4041":S=0 

170 FORI = 0TO (し EN(A$) — 1 ) ¥2 : AA = A + VAL C "&H " + 
MID$CA$, I«2+1 ，2) 〕 :C=C+1 :S=S+USRCAA)M0D25 
6:POKE&HC)038，255:C) = USR1 (AA) :NEXT 
180 圓 38， CCh25 5-S + USR(A + 255)M0D256 

)AND255:D=USR1 (A+255) 
190 DATA 21 >FE,5F,3E>02,1E>4D,F5,26 
200 DATA CD, U，00，F1 ,23, 1E，69，F5， 137 
210 DATA CD，1"00，F1 ，2A，F8，F7，00，i;5 
220 DATA CD，0C，00，32，F8，F7，FB，C9，206 
230 DATA 21 ，FE，5F，3E，02，1E,4"D，F5,26 
240 DATA CD，14，!30，F1 ，23，1E，69，F5，i;57 
250 DATA CD，U，00，F1 ，2A，F8，F7，1E，19 
260 DATA 00>CD» U » 00 , 00 » 00 , FB . C9 . 235 



I 

； i| 



でたらめ。 

ゆ このと き は 行 ほ 〜行 180 以外 
のす ベての 行が 要 チェック。 
(C) キャラが 強くなら ない。 
までう まくい つたに も かか 



わらず キャラが 強くなら ない と 

き は、 行 160 〜行 im に ミスが あ 
る 可能性が高い。 ミスに よつ 7 
は キャラが 消える こと も ある。 
十分 注意して ほしい。 



1 



£ 月末に 発売され た ナミ 
の 新 10 倍 カー 卜リ ッ ジ』 （5800 
円）。 FFB でも 発売 まえに 紹介 
した けれども、 市販品 を 使って 
の レポ 一 卜はなかった。 内容 は 
以前 紹介した とおり。 10 倍 カー 



f jf # ^^«|tcn^^v 、 、 、 ' 



o タイ トル， スへー スキー を 押す 
と ヘン ギンが 出て きて モー ド 選択 



卜 リッジ 機能に S- RAM セー 
ブ 機能が 追加され、 ォマケ にへ 
ンな ゲームと 実用 ソフ 卜の バイ 
ォ リズムが 付いている （右の 写 
真 参照)。 

とくに 注目され ている の は、 
シ ヤロム や THE プロ野球 激突 
ペナ ン 卜 レースで ゲーム セーブ 
などに 使える S- RAM セーブ 
機能だろう。 S-RAM の 容量 は 
PAC と 同じ 8K バイ 卜。 うれ 
しいの は、 新 ID 倍 も PAC のよ 
ラ に マジ ッ ク できる 可能性が あ 
ると いう こと だ。 



へんな ゲーム も 入って いる 




ホッケー ゲーム。 バーの 長さ や 
ポールの 速さな ど を 変えて 遊べる 



実用的 バイ ォ リ ズム。 調べる 日 

の 15 日 まえから 32 日 後まで 表示 



新 1 倍 を 持つ ている 人 はつぎ 
の 実験 をして みょう。 スロッ 卜 
1 に 新 10 倍 をセッ 卜して、 スぺ 

一 スキー か GRAPH キー を 押 
しながら 電源を入れる。 すると、 



なんと BASIC になる の だ。 こ 
れは P AC だけ をセッ 卜した と 
さと 同じ 現象 だ。 この ゲーム 百 
字 軍に 新 1 倍 マジ ッ ク が 登場す 
る 日 もそう 遠く はないだ ろラ。 



34 




* 參 バチン コ， «i£ 困った ものに パチンコの バ クチ 化が あげられる。 以前 は 麻雀と 同じく じょうずな 者が 勝って いた。 今や 腕 は あま リ 関係な く、 運 力 <ff 用し 
ii>j^ ♦ 磁石が きけ は B つ。 私 は 小遣いが 減り、 ゲームが 買えなくなる。 ゲ一ム ちゃぶ だい/ ところで、 M ファンの マップ は 優れていて、 おかげで た 〈さん 解け 

IJ^rfV た。 今後 もがん ばって ください。 （鳥取県 '：&111»7 歳 H 私 は MSX の 棘より パチンコの ほうが 気になる。 昨日 も 7 千円す つてし まった でよ。 （バ） 



PI Jgp 渋 谷 店に よも 

胃 MSX^ — ムソフ 



順位 


前回 順位 


ゲーム 名 


1 


一 


新 10 倍 カートリッジ 


2 


2 


信 長の 野望 《全国 » 


3 


4 


ハイ ドライ ド 3 


4 




ィース 


5 


1 


ドラゴン クェ スト n 


6 




三国志 




3 


アル カノ ィ ド 11 


8 


9 


コック ヒット 


9 




鄉云説 


10 




ファイア 一 ボール 



( 2 月 20 曰 調, 



I べス卜 10 速報. Z 

今月べ ス卜 テン 入りの 新作 は 

4 本と ちょっと 少なめ。 しかも 
1 位が コ ナミの 『新 ID 倍 カー 卜 
リッジ』。 で、 コ ナミに 直撃。 「ゲ 
ー厶 ではない ソフ 卜が、 1 位な 
の は 初めてです。 やはり 難しい 
ゲームが 増えて、 S— RAM に 
セーブし なければ 大変 だからで 
すね。 『シ ヤロム』 は 質問 電話が 
多くて 困って ます」 （広報 • 浅 田 
氏)。 フ厶 フ厶、 S — RAM つて 
便利 だものね。 ゥン。 



酵爵 tOJ> 



I . • あだらない/,. ぼく はまった く プレゼントが あたらない。 は 10 万円の カメラ や ビデオや L ^一 ザ 一 ディスクが あたったり してい るんだ。 あたる 

Yi i/ ^i- y ^ は みんな いっしょ なのに どうして あたんない 人 は あたらな いんだろう： キミた ちの まわりに もい ません か。 プレゼントで 生活して いるよう なやつ が C (福 島 

k^liJ*r<W 県' どっかん たろう ）4 どうせ あたらな いんなら ハガキ くらし、 載せて くださいと 書いて あつたの て ました。 つて こと は^も ムリ みたい。 （バ） 
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SHOW 



ウェーブ 



一 ゲ-ム マシンの 新しい》 反 

3 月 2 曰、 3 曰、 新 宿 NS ビル ない。 そこで 「AOU エキスポ 完 



で 「AC)U エキスポ 88」 （新型 ゲ 
ー厶 マシン を 中心とした 展示 
会) が 開催され た。 

入って 最初に コ ナミの ブース 
を 探した が、 




チキン をジ 

ヤン ブ 台から 飛ばして ナベに 入 
れる 斬新な ゲーム （岡 本 製作所） 

<にま ；.^ 

1.' 





全 攻略 マップ」 を 見る とやつ ぱ 

り ある。 うう む、 隠し 面に ある 

のだろう か。 …… 違いました。 

あま り に 人が 多くて 見えな かつ 

ただけ。 なにしろ、 『クラ ディウ 

ス II' ゴー ファーの 野望』 がす ご 

し、。 あと 8 行で はとても 紹介で 

きない。 ほかに は、 ナム コの 『フ 

アイナ ル ラップ』 （4 台まで 同じ 

画面で 競える レー シン グゲー 

ム） が 目 だっていた。 ほかに セガ 

の 「エア 口 テーブル 26」 という フ 

口 ッ ピー ディ スク 対応の ゲーム 

機 (見た目 はふつ う） が ゲーセ 

ンの 未来 を 暗示して いて 興味 

深い。 

11 さ 



グラディウス I 卜 （コ ナミ）： 大き 
な ボス キャラが バ サバサ 動く 




ラ ッ フ— のス タンタ 



圏 MSX-DOS の 入門 書 



アスキー 出版から 発売中の 

『MSX- DCDS 入門』 はこれ か 
bMSX- DCIS を 勉強したい 
人に ぜひ 読んで ほしい 本。 なん 
といっても 難しい 内容 をた くさ 
んの絵 や 図で 説明して いるので 
とても わかりやすい。 ちょっと 
わかり づら かった ドライブの 接 
続、 ディスクの 構造 や ドライブ 
の 割 り 当てな どが ひと 目で わか 
つち やう。 便利な ことに メッセ 
ージゃ エラー • メッセージ など 
も 一覧表に なって マニュアルが 
わりに 使える。 

MSX- DCDS 上で 起動す る 
便利 ソフ卜 『MSX- 005丁00 
LS』、 『日本語 MSX- W「i1:e』、 
『HALNOTEj や、 ほかの 言 



BiFoos 



'入門 




OMSX-D0S 入門 アスキー 出版 
局 定価 1200 円 

語と して アセンブリ 言語、 C 言 

語な ども 紹介して あるので 

「MSX-DOS つてなん じ や 
ろ 7」 と 思って いる 人に は 読み 
やすい"! 冊。 




さあ 応募しなさい 



參ポ ニーより 

① 「八ッ カーの テレ 力』 ピツカ ピ 
ッ 力の まふし カツ コ イイの テレ 
力、 5 名 様。 

© 『ペンセ ッ卜』 ボールペン、 シ 
ヤー プ ペン、 宙光 ペンの 3 本 卜 
リオで 勉強しなさい、 10 名 様。 
參 アスキー 出版 局より 

(3『MSX- DOS 入門』 MSX- 
□OS を 持って る だけの ディ ス 

ク ユーザー は、 すぐ 応募し なさ 

し、、 3 名 様。 
攀 編集部より 

©^MSX プログラム コレ クシ 
ヨン 50 本 ファン ダム ライブラリ 
ー①』 フ ァ ン ダムの フ アンに、 5 
名 様。 ウル 技が あるの よ。 
©『MSX プログラム コレ クシ 
ヨン 50 本 ファン ダム ライブラリ 
一 ©』 で、 こっち も 5 名 様。 

締め切り は 4 月 30 曰 必着。 発 
表 は 6 月 8 曰 発売の 7 月 号で。 
応募 方法 は 右の 掲示板 を 見て。 
画衝 S./ ブロコ レ①の 秘密 

MSX プロ コレ① を メニュー 
画面で CTRL+STOP して、 
RUN'FANC ： LOTLOT" 
とやる と 隠し ゲームが でさる の 
だ。 カーソル キーで 青い 手 を 動 
かすと 赤い 手が 同じ 動ぎ をし な 
がらつ いてく る。 スペース を 押 



La 

HACKER 



o ハッカーの テレ 力と、 
ポニ一 のべ ンセッ ト 




プロ コレ HOT 隠し ケー 

ム 画面:， 一部で は 有名 

すと 2 つの 手の ある マスの ボー 
ルが 入れ かわる ので スコアの 高 
い 右に 落とす。 左端に ボールが 
落ちて しまったら ゲーム オーバ 
一。 これ はかって ゲーム センタ 
一に もあった ゲームの オリ ジナ 
ルだ。 そうそう、 ドライブ は 切 
り 離してから やって ね。 



「さあ SIS: しなさい」 の プレゼントが ほしい ひとは、 必ず 

なに かお もしろ いこと、 以上の 3 つ ^記して |_ i 05 

問-疑 おもしろい 話、 ドジな 話、 亦？ の 悩み、 人に は 



： ガキに 下の SS を 貼 つ て 一 9 ほ. 

臺 i 区 霧 4IE-7 _ I- 

こ 字 くら. 



しい プレゼントの fir と 商品名、 一 5 爵 (i 誉 IT と 都 mss も 書く- J と) ，氏名 . ip • If Ir -、 ほ J 

m MSX* FAN 画 部 「FFB* さあ s; しなさい」 係まで。 また、 FFB では、 MSX についての 質 

いの 小！ イラスト、 4 コマ マン ガ、 FFB への ご ご Bs など を つねにお 待ちして おります /- 



0,で」と もと もョ 

I シクね 





J 、キュ ルツ- ゃュ ッ 千 ュ ツキ ュ ツキ ュ 
一 ッ 浮 さに 浮きつ 子で 一す ./ あなた 
の 八 一 卜 をつ かんで、 は 一な しませ 一 
んっ ,/ 今月 は 関西で やれば 勢いで ゥ 
ケ そうな ギャグで 始めて みた 私 はガラ 
の 悪い バボ です。 おつ 今月 も八ッ ピー 
なお 便りが 届いた そ/ 
秦 おじい ちゃんの ほっさが 始まり まし 
た。 （広島県 • とくに 名を秘 す） 

毎日 熱い フ 口に 入れて、 しょっぱい 
もの を 食べさせて 親切に して あげよ ラ。 
秦ゥ ンチの 最中に 彼女が 来た。 くさい 
と 恥ずかし いので 消 臭 スプレー を かけ 
ておいた。 彼女が 「トイレ かして」 とい 
ラ ので 案内す ると、 入って すぐ 帰って 
しまった。 においに 気 を とられた ぼく 
は 流す の を 忘れて いたのだった。 （広 島 
県 • 大西 斉眧） 

あからさまに おもしろ いっぽい 八ガ 
キを ありがとう。 「ラん ち • おなら' 八 

ゲ」 といえば 曰 本の 子供が 雪ぷ 3 大要 
素で はない か。 いい 芸人に なれる ぞ。 
• むかし サザェ さんで フネが ある デパ 
一 卜へ 行った とき 「ここで 15 年 まえ 夕 
ラ ちゃんが 迷子に なった のよ」 といつ 
ていた。 （長崎県' サザェ さん 研究員） 
サザェ • ミステリ 一は 増える 一方 だ。 
去年 暮れの フネの 行動に はソッ がな か 
つた。 カツ ォと ワカメの 「へソ の 緒」 が 
入った 箱 を 持つ フネの 手が アップに な 
つたが、 箱に は 生年月日が 書かれて い 
たの だ。 でも、 フネの 指が 数字の 部分 
を 隠して いた。 ソッ がない。 
参シ ヤロムの オーマン 地方に ある 湖 は 




「オーマン 湖」 とい ラ のだろう か。 だと 
したら コナ 5 の 人 は 何 を 考えながら 作 
つてい るの だろ ラ。 あ ふ' ない （徳島県- 
必殺 八 イド ライド 仕事 人） 

キミの いうと おり オーマン みずうみ 
とい ラの だろ ろね。 それより、 某メー 
カー は M ファン あての 小荷物の 伝票に 
「MSX • FAN 応援団 様」 と 書いて 送 
つてき た。 こっちの ほうが あぶない。 
参お ぃバボ つ/ おれと 勝負し ろ。 ど 
つちが いっぱい 飛ばす かと か、 長く 持 
つかと か、 おれ は 絶対 負けない。 くや 
しいか、 なに かいえ。 （宮城県 • 小 林 孝） 

私の 似 頭 絵 といって 八ゲ のお や じ と 
か を かいてく るの はやめて くれ。 私 は 
飛ばす こと も 長く 持たせる こと も 不可 
能な の だ。 この コーナ一 の 夕ィ卜 ルイ 
ラス 卜が だれの 顔な のか を 考えれば わ 
かり そろな もの だが、 それ はさて おき、 
やっと 特製 テレ 力が でさた。 イスラ 卜 
が 掲載され た 人に は 以前から テレカ を 
送る ことにな つていた の だが、 今度 か 
ら 「おもしろ いこと」 を 書いて さた やつ 
にも ひょっとしたら あげる かもしれ な 
いそ/ しかし、 

參 となりの ヘイに カコィ がで きたって 
ね。 家〜 ィ。 （北海道 • 青木 雅人） 

こんな やつに は 絶対 やらない。 でも、 
き 赤ちゃん 夜 泣 さで 困った な。 かんむ 
しちち はき 困った な。 ヒャヒ ヤヒヤの 
ヒ ヤー キヨ 一 ガン。 （大阪府. 山 田 健 一 
郎） 一 

こういうのに は あげたい ような 気 も 
する。 けど、 今回 はやん ない。 さあ、 
来月り、 ら はテレ 力の ために 
人に 媚びる こと を 覚えよ ラ。 



私が 世界" いのよ 



近頃、 もっとも バヮ 一の ある CM といえば、 
綠 のなかで たわむれる ハングの/ V-y ク で 意味 
不明の 曲が 流れる という 「カメラの ドィ」 だ 
ろう.， 「ハ ° ンダは キン キン カンカン キン コンカ 
ン 才 一ディ 才 ビデオ は ド ン ド ン / \° ン/ (ン ド 

ン ドン パン バン ドィ ドィ ド 一^^ r パ一 ンダは 
ラン ラン シェ イシ エイ カメハメハ 一（カメ 
ハメハ ） ヮーフ ロファ ミ コント ケィも ドン 
ドン パン パン ドィ ドィ ドー 
ィ」 レ让 が 完全な 歌詞で ある 
が、 今もって 意味 は か 
つて 国民のお もちやと いえば、 
古く は 「東大 生の 血 を 体内に 
；巟 された、 た 二八 郎」 「人間 大 
砲/壁」 「ピカソの 給」 などな 
んに でも なれる 稲川 淳 二て' あ 

つたが、 すでに 9#| 戈 は 稲川 か 
ら、 日本人 だけが かわいい と 
思って いる パンダへ と 移り 変 
わろうと している こと を キミ 

は 矢 n つてい るか。 

ニニに 紹介す る 写真た ち は 
11^ のお もちやと なって いる 
パンダの 姿で ある C 

やっとの 思いで 東京 タワー 
のみやげ 星で 見つけ 出した、 
「世界" m い パンダの ぬいぐ 
るみ」 は、 彦 頁の すぐ 下に 足が つ 
いていて、 しかもし つ (お ま 白 
と ブル 一のス トライ フ' だ,： ゆ 
すると ピ ョピョ サンダルと 同 
じ 音 を 出す。 パンダに 免疫の 
ない 国の 人が こんな もの を 見 
たら ほんとうに そんな 不気味 
な 生物が いると 信じて しまう 
ではない か 

写真で は 3 つならん だ _hlf 

動物園の 「パンダ 焼き」 だつ 
て、 へソか 花の 形 をして いる 
し、 そのと なりで 売って いる 
「ハ' ンダ だっこち やん」 など は 
まつげ 力 Si: い。 その また そば 
では 「パンダ 風船」 を 売って 



^の 丁— 



- V 




パンダ 舎 入口 

GIANT PANDA 






oi 固 人的に は ti 子き 



エレべ一 タで見 か ( 



J 




GJll? の, 



Pfe: き 



渋 谷 NHK にある、 石垣に 



、 ン 'ヌ た 一 ■ 



： ちゃん 



ぼるな という 看板 も、 転がつ 
た パンダと 「あぶない」 の 4 
文字が み ご とな コン ビネ 一 シ 
ヨン をな している が、 パンダ 
は 石垣に はの ほらない. 

よ く ある エレべ一 タの ドア 
に 手 を はさまない ようにと い 
う、 1^ 矣を 知らせる ス テツ 力 
—も、 パンダが ドアに 手 を は 
さんで 「ィ テツ」 という もの 
だが、 ハング は エレ ベータに 
も 乗らない： 

石垣 だって ドア だって 人間 
の 子ども を かいた ほうがよ つ 
ほど わかりやすい ハズ だ。 

パンダ は かわいい か. - ああ 
いう もの は 「珍しし、」 という 
の だ- ようするに 猫みたい な 
熊な の だ。 「気味 か B い」 とい 
われない ほうか 不, gJi だ。 

けっきょ く パンダが かわい 
いなんて 日本人が つく りあげ 
た イメージの なかでの 二と で、 
本物なん かどう だってい いの 
だ。 「パンダ を 飼え」 といって 
も 飼わないだろう し。 T シャ 
ッに プリント された $ きの パン 
タが かわいい という だけな の 
だ 

まったく 日本人 は いろんな 
未で 動物が 好きな 動物な の 
だ:， その 二と は、 背中に 割り 
バシを 入れられ ていた 「なめ 
猫」 や IO^l;JJi もつ く したの 
に 突然 消されて しまった、 ご 
ちそう さまの 「スカンク」 が 
よく 知ってい るだろう.. 



〇 



〇 



a 



〇 



〇 



〇 



ド; ram 今月の 賞賛', 爆不驗 と- ハ 
ノ卜 レース J まて' 盛り こんだ I 龍の 早 さに 脱帽 
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お-: i 



秦ぉ ばた さんの MSX を 求めて 金持ちおば Q です。 ニューヨークで 遊んで 来ました つ。 でもね、 MS X をち や一 んと 探しながら 行して たんよ,—,^ は ニュー ョ一ク 

32 丁目に ある パソコン ショップで、 カメラ も いっしょに 売って る:. でも、 MS X は ど 二のお 店 を 探しても 見つかん ない。 じゃあ、 ファミコンに 混ざって 売って るかな と 思 
つて イシ 一ズ' デバ 一卜, J に 行ったら セガ ばかり。 ァメ リカで は セガが はやりなん だな あと 思いつつ ロサンゼルスて "iil ぶおば たさんて した, I 



像プ レゼ ン卜 係ガら のお 知らせ …… プログラム コンテ ス卜 にご 応募の It 知 県の 大塚 修史さん、 ！= 月 号で ダン ジョン マス 夕— にご 当選の 静岡県の 福 田鍵史 さ. p、 

連絡先が 不明に なって おります。 大変お 手数 かと 存じます が、 編集部まで ご 一報く ださる ようお 願いいた します。 



ステ リアス;; -ン 



1 アミ S ，神 St 



•CEa2RAM8K 

BY 塚 原英樹 ： 

RP 部門 1 画面 タイプ I 



|,, -, 






1 




r ：：に 


♦♦♦♦♦♦♦<■ 令 





「PACKLJN』 の 続編、 全 im 
ステージの ァ クシ ョ ン ゲーム。 
穴に 落ちたり、 敵 キャラに 
あたったり すると パック ン 1 
ァゥ 卜。 3 ァゥ 卜で ゲーム ォ 
一 バー。 右端に たどりつ くと 
次の ステージに 移って いく。 



ギザ ギザの 海岸線の ため 
びれ てし まった一 帯が 
る。 住民 は 噗さを こめ 
： 「見捨て リアス ゾーン J 
と 名 づけた。 この ゲーム 
は、 そんな ダジャ レとは 
なんの 関係 もない 楽しい 
アクション ゲームで ある。 

6 種類の 敵 は それぞれ 独特 

の 音と 動き を 持って いて、 プ 
ログ ラムが 1 画面で すんで い 
る こと 自体 ミステリアスな 秀 
逸 ゲーム だ。 

最後まで 行く と ミス テリア 
スなメ 一 セージが 見られる。 




► Mini Bowling 42 

> DIRECTION ふたたび 43 

» たこの 海岸 物語 P ART2 洞窟 編'… 44 



左條動 



ぼく，》 


1- y 

























.SPACE 



5) 'めフ 。ソ Q リフ 。レマ 











ぜ 






• 




、 


0,J， F0。 走マ禱 
とともに 上下に 揺れる 


Q ボーンと いう 音 を 立 
てて 現れ 転がる ボール 


ハっン クンの 手前で 上 

下に 動き 出す おばけ 










mi 


ビーンと いう 音て-ま 見 

れる ツイン アロー 


バンと 音が したと 思 
つたら 上から トゲが 


同じ 音を立てて 下 か 

らも トゲが 襲い かかる 




穴 を 飛び越え、 敵 をよ け、 ひたすら 右 を 目指す パック ン。 床の 色 は ステージ ごとに 違う 




100 ステ 
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Do つきあい 




2 人 プレイ 専用の 体 あたり 
ゲーム だ。 

画面の なか は、 わずかに 下 
に 向かって 重力 場が あり、 な 
にも しないと 自分の キャラ ク 
夕 は フン ヮリと 落ちて いく。 



csa'csasRAMBK 

BY 土 谷哲ぢ 

RP 部門 1 画面 夕 イブ 



放課後、 高まる 胸 をお さ 
えつつ、 ただ 黙って 立つ 
ている。 数人の 顔見知り 
に まじって 彼女が 歩いて 
きた。 もう 彼女し か 目に 
入らない。 少し どもって 
告白す る 「ぼ、 ぼくと、 ド 
つ さあい してく ださい わ 

かとい つて 上昇し すぎても 急 
に は 止まらない。 左右 も 同じ, 
すべての 動きに 慣性の 法則が 
強力に 作用して いるの だ。 
画面の 外枠に ふ' つかる とダ 

メ一ジ 1。 うまく コン卜 ロー 



IBS 



。- "1+1 、ら マイナスへ C23-C232RAM8K 

フマ^ レ プラスへ ！。 1 ぎ 二 ま 



RP 部門 1 画面 タイプ 




ごはん を 食べる ときには 
いつも、 おかずと ごはん 
がちょう どピッ タリに 終 
わるよ ラに 調節しながら 
食べる 人が いる。 せこい 
タイプに 多い。 わたしが 
そラ だが。 この ゲーム は 

まさに それ、 それよ それ C 




ギリ' アツ フ。 ） 



作者の 設定した (適当な) ス 
卜 一 リーに よれば、 画面の 
「十」 や 「一」 は、 それぞれ ブラ 
スの カギ、 マイナスの カギで 
しか 開けられない ドア。 キミ 




マイナス、 フ ラス、 マイナス、 
…一 と 交互に 取って いく 



いったん ドア を 開ける と、 そこ 

は 自由に 行き来で きる よう になる 



面ク リア 直前... この 面 はフ' ラ: 
が 多 く 取れる よう に 進む のか コ' 



の 持つ カギは 1 回 使用す るた 
びに プラスマイナスが 反転す 
る タイプの 珍しい カギ。 この 
カギを 使って、 左上の ゴール 
まで たどりつ < パズル だ。 

早い話が、 「+」 と 「一」 の マ 
スを 交互に 取りつつ、 左上 ま 
で 行けば 面ク リア。 

全 6 面 だが、 なかなか 手 ご 
わい。 とくに 3 面 は 作者の 勧 
める 難解 面 だ。 ごはん を バラ 
ンス よく 食べて いく 人 向 さの 
軽い 感覚の パズル ゲーム。 





ル しながら、 相手に 体 あたり 
して、 外枠に ふ' つかる ように 
する のが ゲームの テーマ。 
画面 上部に 表示され ている 



数値が 先に になった ほうが 
負け。 

ルールが 単純な ので、 一度 
はまれば、 興奮 度 は 高い。 



ブ レイヤ II フ レイヤ 




© おつきあいしたい 人と 遊 ぼ A 
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ぐういん 



奇妙な 
する 



音と ともに 往復 csa-csa2RAM8K 
^クシ ヨング— ハ ― 



BY NISHI 

RP 部門 1 画面 タイプ 





SPACE 



ぜんぜん 関係な いよう な 顔 
をして 行 さか ラ 「火の玉 ブラ 





に 望 

人 

, へ. 


9^ 





M ファン 創立 1 周年 ィべ 
ン 卜で 「ゲームの 神様」 と 
紹介され ながら 『パロ デ 
ィ ウス』 でバ カスカ やら 
れ まくった 編集部 F が大 
好きな ゲーム だ。 ああ、 
こんな 大 さな 文字で 身内 
の 恥 を 書いて しまった。 

ザ ーズ」 に /3; つからな いよう 
に ひたすら 画面 上 を 往復す 



ラ G 

ザ 敵 

ズ火 
の 
玉 
ブ 



»#t と i:^ 

ヒ下路 

« け しみ ス々 一 h 



シンプルな ゲーム。 

この ゲームの どこが おもし 
ろい のか、 ゲー厶 十字軍で 活 
躍す る 編集部 F に インタビュ 
一して みました。 
— どこが おちし ろい の 
「音です ね。 ぐういん」 
— ほかに は 

「スペース キー だけで 遊べる 
ところ。 端に ついたら 勝手に 

U ターンす るし C 

ふ ラん。 





ぐういん という 効果音と ともに 

こんな 動き をし ながら 左右 を 往復 



-もラ 帰って いいよ。 




' , です" 



癣 して 上:; さ-ム 
る 八 イジ ヤノ 7 



£232 専用 VRAM64K 
BY 力、 と" さん 

RP 部門 1 画面 タイプ 




(押す ヒ 25、ャ：>フ 。の #1% 



画面 左から スーツと 伸びて 
くる 直線が キミ だ。 やはり 今 
曰 も 健康の ため 家 を 5 分 遅く 
出て しまった。 

行く手 を はばむ 壁の まえ ま 
できたら 適当な ところで スぺ 
一 スキー を 押す。 そのまま じ 
つと して、 タイミング よく 放 



あと 5 分 早く 家 を 出れば 
なんの 問題 もない。 と、 
わかって いても、 毎朝、 
人々 は 5 分 連く 家 を 出て、 
学校へ 会社へ ひた 走りに 
走る。 遅刻 は スポーツ だ。 
適度な 運動 は 体に いい。 
でも、 事故に は 要注意。 
す。 すると 押した 時間に 比例 
した 高さに ジャンプ する。 壁 
を 越えたら、 さらに 次の 壁 を 
乗り越えるべく 右へ 自動的に 
進んで いく。 壁に, 3; つかる と 
ゲームオーバー。 

全部で ID ステージ あり、 最 
後に 目的地が 現れる。 




壁の 高さ' にあわせて 適当な 時間 スペース キー を 押して、 放して ジ ヤン フ Z 






はさんだ 敵の コマの 向こう側 そして、 もう ひとつ。 ©最 
にある 自分の コマが 敵の コマ 後に コマの 少ない ほうが 勝ち。 

になって しま ラ ところ （左の ただし、 パス を 4 回して し 

写真 参照)。 まう と、 その 時点で 負け。 



おい ほ 二 < 




ポー グ にち csa'csa2RAM8K 

BY Tai 

RP 部門 1 画面 タイプ 




赤い ャ サイボーグが キミ、 
緑の ャ サイボーグが コンビ ュ 
一夕。 

敵 は ユラ ユラと 微妙に 揺れ 
ながら、 こちらへ 向かって く 
る。 ャ サイボーグ どラ しが ふ' 



野菜が 自転車に 乗ったら、 
ャ サイクリング。 野菜が 
訴えたら、 野 裁判。 野菜 
が 超能力で 戦ったら、 ャ 
サイ キック ウォー。 そし 
て、 ちちろん、 野菜の サ 
ィ ボーグの こと を、 ャサ 
ィ ボーグと いいます。 

つかったら、 そのと きに 下に 
いる ほラが 自分の 陣地に はね 
とばされて しま ラ。 

相手との 高さの 差が 大 さい 
ほど、 遠くに はねとばす こと 
がで きる ので、 うまく 夕 イミ 



ft 





(1/ sPAce v,0 




し J 



に 



リフ 。レ T 




O ャ サイボーグが ぶっかる と、 両 
方と も f 庫で 白くなる 

ングを 取って 敵よりも なる ベ 

く 上の 位置で ふ' つかり、 土俵 

の 外に 押し出して しまう のが 

ゲームの 目的 だ。 

最初の 敵 を 押し出して しま 

うと すぐにお かわりが 出て く 

る。 おかわり はまえ の やつよ 







■ 白くな つた まま、 下にし 

たほうが はねとばされる 




- 寫 



I 個 押し出す たびに、 下に やつ 

つけた ャ サイボーグが 表示され る 
り も 強い。 4 回目の 野菜 を 押 
し 出したら ゲーム エンド。 



けの 『オセロ』 とか。 
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EZSa-CE32RAM8K 

BY わんたん 

RP 部門 N 画面 タイプ (3 画面） 



退屈な 

い ゲームがない、 ti 曜曰 
の 午後 3 時 ころに ふと 思 
いっく。 パワーアップな 
し 『グラディウス』 とか、 
『アニマル ランド』 早 解き 
競争と か、 多い ほ ラが負 



o すると、 (5 7) から 上 

の 黒が すべ て 白になる 




黒の 萄 白 を はさむ よ、 f 

に f5、 8) に コマ を 置く 
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^ Jl* 翻' 



新 U gzl'igg;' と 芝 も 、力 もズ 
天 A 。一 スキー さ 神し "fe か'、 g RUN tSiCi 




迷路 探検 型 完全 スクロール 
ド" トァ々 シ ョ：^ 



, 趣って 探 換'' ESa2 専用 VRAM64K 
H ッ卜 ひ！^旌 ザ— ム R Y »lffl ひろ 16) さ 



ァ クシ 3 



ン 迷雜ヮ 



BY 和 田 ひろ ゆ さ 

RP 部門 N 画面 夕 イブ は 画面） 






つ 

た 


い ^1 




く 慎 


完成。 スタート は 左上から 


か 
な 


」 零 




ち i 






ち ん 






だ で ^ 




もうす ぐ 完成 




長い 長い 緊張の 遮 続の 果てに たどり つ く 

ゴール。 ク リ ァ する と 別の 迷路が 描かれる 



わず 近所の 幼児に 出題した く 
なる く らいの かんたんな もの 
で、 そのまま では 遊べない。 
この ゲームの ゲームた る ゆ 
えん は、 その 迷路の 一部 を 小 
さな 四角で 切り取って、 完全 
スクロールで 遊べる ようにし 
たと ころ だ。 そのうえ、 ァク 
シ ヨンの 要素 を プラスし たと 
ころが、 最高に 新しくお もし 
ろい。 

慣性の きいた 動き をす るド 
ッ卜を カーソル キーで 操作し 
て、 迷路の 右下に ある ゴール 



まで たどりつく。 壁に ふち あ 
たったら ゲーム ォー パー。 

まず、 カーソル キー だけで 
遊んで みて ほしい。 作者から 
送られて きた バージョン はも 
ともと これ だけだった。 激し 
くむず く、 闘争 心の かさたて 
られる アクション ゲ一 厶が楽 
しめる だろう。 

しかし、 どうしても ク リア 
できない 人の ために スペース 
キーの ブレーキ も 付け加えて 
おいた。 ゲーマー • レベルに 
応じて 活用しても らいたい。 



ゲーム スター 卜 




と リ あえず 下 

の ほうに 行って 
みる 




W 



OH» の 判断 ミス 

で 壁に あたって ゲ 
一 ム才一 バー。 ふ 
たたび 迷路^ 本が 

表不 される 



この プロ クラ 厶を ただなん 

の 気な しに RUN させる と、 
迷路が 作られず、 情けない 状 
態になる ので、 次の 点に 注意 
して ほしし、。 

① 最初 は、 RUN リターンと 
したら、 すぐに スペース キー 
を 押してい る こと (迷路 を 作 
り 始めたら 放して いい)。 
■©CTRL+STOP で プロ 
グラム を 中断 させた とさ は、 
ただ RUN すれば まえと 同じ 
迷路で 遊べる。 

新 し し 、迷路で 遊びた いとき 
は、 CTRL + STOP して 
① と同じように 始める こと。 
この プログラム は、 第 1 に 
迷路 作成 プログラム である。 
しかし、 迷路 そのもの は、 思 



© 行き止まりた 

つたので あわて 

て 引き返す 



© ゲ— ム になる 

と， B-4< の 小さな 

四角 だけになる 



ん さで 、ん 。すい 

さス まもさん でさ 

ラ リ ろで ラせ 点な 

卜に こ 。卜 ま のん 

ゃラ とね やいだ め 

んょ のてん はたご 

さい 5 つ さ-つもて 

ンな ル行ン とんい 

ォゎク てォん さつ 

ィ会 をれ ィほス そ 

ラ にんつ ラは リラ 




7 8 9 

是. ？ 4 1, te 



,1 



,』 



It 



SPACE 



4 &她始 J) 



，ザ 一ね ス/ P — 卜 

»^；< ミ i ヮ'' I まじ' つ 

'I 、つ Lmgj^jfe を 




f 5= ^ ボウ リング 

IV は m Bowling 

つ。 レイが 楽しめ^ csa-csa2RAMi6K 

本，：;^ « ^り ング ゲーム BY しんちろ うの 父 

f|jS^^ ' RP 部門 10 画面 夕 イブ (B 画面） 





SCORE 6^ 



Bowling 



9— 1.0： 



SlIlL. 24l^_ 27&^^ SfM 



SET 




o リターン キー を 押す と 少年 カサ殳 

球 動作 を 開始す る。 上から 4 番目 
の フォームの どこかで スべ一 スキ 
一 を W> して ボール をコン ト ロール 
しょう。 3 本なら 上出来の うちだ 



山寺の》 オシ ョ さん は》 
ボウ リング やりた し ボウ 
リング 場 はなし」、 リス 卜 

を MSX に 打ち こんで 
…… これ さえ あれば もう 
ボウ リング 場 はいらない。 
全国の 山寺の オシ ョ さん 
のた めの 秀逸 プログラム。 

タイ 卜ルに 「ミニ」 がつ いて 
いるの は、 ただの 上 杉 it 遜で 
ある。 武田 真剣 じ やない ぞ。 
この ゲーム は、 ゲーム プロ グ 
ラ厶 史上 最高の ボウ リング ゲ 
ー厶 だと 思ラ。 

投げる 人の 位置 を 左右に 設 
定 する こと はでさない が、 ボ 
ールの 左右への コン 卜 ロール 
が 絶妙で 奥が 深いの だ。 

タイ 卜ル 画面が 表示され、 
テーマミュージック が 演奏 さ 
れ ると、 デモが 始まる。 見 あ 
きたら スペース キー を 押して、 
ゲーム を 始めよ ラ。 

リターン キー を 1 度 押す と 
画面の 少年が 投球動作 を 開始 
する。 そのまま にしておくと、 
いきなり 向かって 右方 向へ 強 
烈な ガーター (溝に ボールが 
落ちる こと） を 投げる ので 投 
球 動作の どこかで スペース キ 
一 を 押して、 ボールの 角度 を 
調節し なくて はならない。 

早く スペース キー を 押せば 
左ね らいで、 遅め に 押せば 右 
ねらいで 投げる。 最適の タイ 
ミンク を 自分の 指と 感覚で 探 
りながら、 とりあえず 1 ゲー 
厶 やって みよ ラ。 

得点 や ルール は 本物の ボウ 



V スコア 表示 も 本格的 4 



(5 得点 は 自動的に 計算され; * 湘 的で 完全な スコア をつ けて く れる 

► スペア を 確実に 取って い く 4 




ヒン 力; 左端に 残って いる 場合 はち おみ ごと/ ス ヘア を 確実に 取つ 

よつ と 早めに スペース キー を 押す ていけば アベ L ^一 ジ 200 は 出る 



最初から 最後まで ス ト 
ゆる 「ハ 一フエ ク ト 」 だ： 

まったく 同じ。 フレ 

ー厶 （1 ゲーム は 10 フレーム） 

の 1 回目の 投球で ピン を 倒せ 

なければ ガーター （G)。 2 回 
目で 倒せなければ ミス （一）。 
1 回目で 全部 倒せば ス卜 ライ 
りで、 次の 2 投ふ' んの 得点 を 
加え たちのが その フ レームの 
得点になる。 2 回目の 投球で 



ライク だ と 最高 得点の 300 点。 I 、わ 

もし 二 れが でき たら キミ は 天才 だ 
ピン を 全部 倒せば スペア。 こ 
の 場合 は 次の 投球で 倒した ピ 
ンの 数が 加算され たもの がそ 

の フレームの 得点になる。 10 
フレーム 目 だけ は 特別で、 最 
高 3 回まで 投げられる。 ただ 
し、 2 回目の 投球で ピン を 10 
本 以上 倒して いなければ そこ 
で 終わり だ。 




と 

V ク 

ン 

リ 
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ディ レ クシ ヨン 



DIRECTION 



.. どり 楽しめる 小お 

i つ- >ル がた つ 3 ひ〕 Z BY crane 



しつ 
のパ 



BY crane 

Rp 部門 10 画面 タイプ (g 画面) 




何ち 考えずに 
ラウンド 1 を 解ぐ 








<5 なにも ：％ えす この 星 を 下 
向き 矢印に 向けて 押す 



まき 惑 稱 f:: 




天に I」 のと 二ろ て: は 下の 
方向へ 方向転換 する 




Q^.. -, 一. つ， 一... ノン ド I クリ 
ァ， デモが わりの 面な の だ 



ディ レ クシ ヨンと は 英語 
で 「方向」 のこと。 この パ 
ズル では 矢印の 方向が キ 
—ポ イン 卜と なる。 静か 
な 思考と 注意力 だけが 必 
要な 本格 パズル ゲーム。 

全部で 44 面ち あるので た 
つ' 3; り 楽しめる だろう。 

主人公 はス マー フ くん、 作 
者に よれば 昭和 62 年 g 月 10 曰 

生まれ。 という こと は 約 5 か 

月の 赤ちゃん だ。 まあ そんな 
こと はどラ でち いい。 
この ス マー フ くん を カー ソ 

ル キーで 動かして、 星 を 3 つ、 

一直線に ならべる のが パズル 

の 目的。 縦で も 横で も OKc 
ただし、 なに か を 動かす た 
びに 画面の 「LEFT」 の 数が 
減り、 になる と ミスに なつ 
て ゲームオーバーになる。 

星 だけでなく、 矢印ち プロ 
ッ クちス マー フ くん は 押す こ 
とがで きる けれど、 いったん 
押す となに かに ふ' つかる まで 
は そのまま 進んで いくので 気 
をつ ける こと。 そのうえ、 う 
つかり 外の 枠に あてる と 消え 
てし まう。 もっとも ジャ マな 




ほ 

















、^の 上下 まも 錄!^ 




SELECT キー ■imasseiii 



— 一 —————————————————— 




これで 完全に わかった:. まず 

矢印 を 先に 投げて おく 

ブロック を わざと 消す こと は 
ある けれど。 

矢印 は、 これにな にかが あ 
たると 進行 方向が 矢印の 方向 
に 変わる。 ブロック や 星 は、 



あと は 左側に もどって 星を投 
げれ ばいい e やっぱり かんたん 

あたっても ただ 止まる だけ。 
どうしてい いかわ からない 

とき は SELEC 丁 キー を 押 

すと 最終的な 解答の 形 を 示し 
て くれる 親切 機能 も ある。 




5 手で 解く,., あの 矢印が 右 

向きなら かんたんなん だけ ど 
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ばんちゃん に ショー 卜 ケーキ を 食べさせる 




たこの 海岸 物 



HP 



PARTS 洞窟 編 



キー 操作 技術 CSa-CEa2RAM3SK 

思! it^A 塞な パズル BY 米屋の チヤ チヤ チヤ 
(； r)p73 n * FP 部門 （14 画面） 




やっぱり この 作者 は 天才 
ではない かと まじめに 思 
ラ 。『たこの 海岸 物語 PA 
RTlj^WRESTARj 
に 続いて 今度 はァ クシ ョ 
ン パズル ゲーム。 プ ログ 
ラム は 長いが おもしろさ 
は 編集部が 保証す る。 





敎, 



ス タネ 



CTRL+ 51~0?2'フま"鳩1^^ヒ 



3i っラ 0) 



SC^M ス 1^"/ フ o 
(CTftLt^ToPz: ま^し) 



谂轡タ 






O 鬼 島の 番人、 
ばんちゃん 



ク' 

2 面で 登場 



4 つの 食べ物 全部ばん ちゃん 
に 食べさせ ると ステージ ク リ ァ 



プログラム を闩 UN させる 
と 左の ょラな 文字が 一瞬に し 
て斜体 文字に なり、 さっと 虹 
色に 変わって いくのが 鮮やか。 

PART1 での 海岸の 戦い 
に 勝って、 鬼 島の 洞窟に 入つ 
たた こ は そこ を 通しても らう 
ために 番人の 「ばんちゃん」 の 
機嫌 を 取る、 というの が PA 
RT2 の ス卜ー リー。 

たこ 以外 は 下に 何もない と 
落ちて しま ラ。 物 を 動かす と 
き は、 左右に 押す か 上に 持ち 
上げる だけ。 2 つ 以上な らん 



でい ると ビク とも 動かない。 
そのうえ、 ばんちゃん は 持 
つてき て もらった 食べ物 を 左 
側から しか 食べて くれない。 
これ だけの 悪条件の なかで 
たこに 許された テクニック は、 
空中 押しと いう アクション 技 
だけ。 これ は、 持ち上げた 食 
ベ 物 をい つたん 下に 落とし、 
それが 落ちる あいだに 押して 



いく 緊張 感 あふれる 技 だ。 

4 つの 食べ物 を 全部ばん ち 
やん に 食べさせれば 1 ステー 
ジク リア。 全已 ステージ だが 
その 中身 は 濃い。 S キーと L 
キーで ゲームの 一時的な セー 
ブ. /ロードが でさる- 






f_ ^の 途中 へたに 

^^すと 取り返しが つかない 

解と G 



の の 
坦 あ 



が' や 



全ステ I ジ 紹介 



OP AR_ て は 後ろ 

姿し か 見えなかった 主 

入 公の たこ 



44 



打ち こみ ミス 発見 プログラムの 使い方 



「打ち こみ ミス 発見 プログラム」 

と は、 BASIC プログラム リス 
卜の 1 文字 1 文字が 正しく 打ち 
こまれて いるか どラか を、 数字 
で 確認 していく ための プロ グラ 
厶だ。 



テープ か ディスクに ァス 
キー セーブす る 



のまず 「打ち こみ ミス 発見 プロ 
グラム」 の プログラム を 行 番号 
も 正確に 同じ もの を 打ち こむ。 
©RUN する。 

@) それぞれの 行 番号と 確認 用デ 
一夕が 表示され る。 



9000 > 126 



行 番号 確認 用 データ 



確認 用デ 一夕の 大 ささに は 意 
味がない。 この データ は、 掲載 
されて いる 確認 用デ 一夕と 同じ 
か 違う だけ を 見て いく もの だ。 

確認 用 データが 違って いたら、 
その 行に 打ち こみ ミスが あり、 
データが 同じ だったら ミス はな 
いと 思って いい。 
@ 右下の プログラム 確認 用デー 
夕と、 画面に 出て きた もの を 照 
らし あわせて、 同じ だったら、 
□ K。 どこかの 行が 違って いた 
ら 同じになる まで 修正し ょラ。 
*9070 行 は 機種に よって 異なる。 
© 「打ち こみ ミス 発見 プロ グラ 
厶」 が 完全に なったら、 いよいよ 
テープ か ディスクに" アスキー 



セーブ" する。 
參 テープの 場合 

SAVE"CHECK"(D 

で セーブ （CSAVE ではない) C 

參 ディスクの 場合 

SAVE"CHECK", A(D 
で セーブ。 

© その テープ、 ディスクの 表に 
「打ち こみ ミス 発見 プログラム」 
と 書いて 大切に する。 



「打ち こみ ミス 発見 プロ 
グラム」 を 使う 



「打ち こみ ミス 発見 プログラム」 
は、 掲載 リス 卜と まったく 同じ 
かどう か を チェック する もの。 

行 番号 はもち ろん、 プロ グラ 
厶 中の 省略で きる スペース を 省 
略したり、 REM 文 を 適当に 書 
いていた りする とその 行で は 違 
ラ データが 出て くるので 注意。 

使い方 は、 
の あらかじめ セーブして おいた 
チェックしたい ゲームの プ ログ 
ラ厶を テープ (ディスク） から 口 
ード。 このと き、 絶対に RUN 
はしないで おく （ 1 度で も RU N 
すると データが 変わる）。 
© 「打ち こみ ミス 発見 プロ グラ 
厶」 の 入った テープ (ディ スク） 
をセッ 卜し、 

MERGE"CHECK"0 
とする。 これで、 2 つの プロ グラ 
厶 がつな がる。 
(3 あらかじめ、 



SCREEN0O 
W I □TH4 OO 
としてお く。 
©GOTO 9 OO 
とすれば、 「打ち こみ ミス 発見 プ 
ログ ラム」 が 走り はじめ、 それ ぞ 
れの ゲームの 「プログラム 確認 
用 データ」 と 同じ 形式の デ 一夕 
を 表示し はじめる。 
"> "の 左側が 行 番号、 右側が 確 
認用 データ だ。 

長い プログラム では、 適当な 
ところで、 STOP キー を 押し 
ながら 見て いこ ラ。 
© 終わったら、 確認 用 データと 
異なって いた 行 番号の プロ グラ 
ムを 1 字 1 字 確かめて いく。 す 
ると、 必ず 掲載 リス 卜と 違ラ個 
所が ある はず だ。 
© 修正が 終わったら、 念のため 



@ から 繰り返す。 

⑦ データの 違う と ころがな く な 

つたら、 ◦!<。 

©RUN する まえに 

DELETE 9 0-90 

7 OO 

として、 「打ち こみ ミス 発見 プロ 
グラム」 を 消して しま ラ。 
© 念のため、 チェックず みの ゲ 
ーム プログラム を テープ (ディ 
スク） に セーブし てから、 
RUNG) 

® これで gg パー セン 卜、 正常に 
ゲーム プログラムが 動く はず。 
万が一、 エラーが 出たら、 プロ 
グラム 解説 や 変数の 意昧を 参考 
にしながら、 「打ち こみ ミス 発見 
プログラム」 でも 発見で ぎな か 
つた 悪運の 強い ミス を 成敗す る 
ための 戦い を 始めよ ラ。 



打ち こみ ミス 発見 プログラム 



9000 ， —— CHECK SUM —— 
9010 V = PEEK (&HF676) + PEEK(&HF677)**256 
9020 V1=PEEK(V)+PEEKCV+1 ) #256 : し = V 1 - V - 1 
9030 VS=PEEK( V+2) +PEEKCV+3)h256 
9040 IF VI =0 THEN END ELSE S=0 
9050 F0RI=4T0L :S=SXORPEEK( V+I ) :NEXT 
9060 PRINT USING " VS ; S ; 

9070 V=V1 :GOTO 9020 



打ち こみ ミス 発見 プログラムの 
プログラム 確認 用 データ 



9000>126 901 0>167 9020>206 9030>242 
9040> 95 9050>183 9060> 6 9070>；^<4| 



THE LINKS て揭載 プログラムの ダウン 口一 ドサ一 ビス 中/ 

リ ンクス のなかに ある MSX'FAN-NET では、 毎月 MSX' FAN に 掲載され る プ0 グラムの ダウン 口一 ド 無料 ザ- 



- . つ 



ビス を やって います。 



ノ-, り ' 



， 



づ 0グ- 



プログラムの 質問 は 

プログラム がどう してもう ま 〈動か 
ない 場合 は、 往復 ハガキ で MSX'FAN 
編集部 ファン ダム 係 ま て。 た だ し 、 
次の こと を 守って ください。 



1 RAM の 容量な どか' 自分の 

« にあって いるか どうか を 確認つ (%) 

打ち こみ ミスで はない か を 確認つ 1 ど 

ういう 状態て かない か、 どういう ェ 
ラー メッセ 一 シが出 るか も 明言 

霞 舌の 場合 は、 プログラムの 入った 
MSX を 近 < に 置いて、 祝祭日 を 除 く 月 
1 の 午後 4 時から 6 時の あいだに 
(G0 3 -43 卜 1627)。 それ 以外の 時間 は 
受け付けて いません。 



プログラム リス 卜と 解説 ，もくじ 
會 ミステリアス ゾーン 
• □◦ つきあい … 

•□•MAZE 

秦 ぐういん 

•Hi-JUM P 〜遅刻 は 私の 仕事です 〜■ 
秦 やさい ぼ一 ぐ 



PUI L1ZI UU 

き 迷路 探検 型 完全 スクロール ドッ卜 アクション 54 

►Mini Bowling • 56 

►DIRECTION ふたたび 59 

けこ この 海岸 物語 PART2 洞窟 編 6E 

ま MSX の 音楽と サウンド 66 

ま ファン ダム 八 ウス 68 



今月 号 ま fife の プログラムの' うち、 おもしろ かつ 

たもの を 3 本 答え てくだ さし、。 1 0^ の 方に 今 ま で MSX • FAN に 掲載 し た プロ グラム 
のう ち 希望す る もの を i 本 ROM カー 卜 リ ッジ にして 差し あげます。 ハガキ にこの ぺ一 

ジ右下の1^^券をはって(1,今月号でぉもしろかったプログラ厶3求 （Dftm* 氏名-年令- 

幹灘） 望の プログラム 名、 を 明記して、 亍 lOSm ^京都 巷 [Sim4-I0- 
7 TIM MSX - FAN 「ファン ダム • アンケート i 系まで。 し 刀り は 4 月 30 日 必着。 



\， 

ノ \ 

キミの 作った オリジナル プロ グラ ム 募集 中 /• V わしく は^べ —ジ からの 欄外 を 見て V ださい。 



689 0. ！ OJ Q 

444555 C 



[^ミス刊ァスゾー: 



1 SCREEN 1 ,3:C0L0R15, 1 ， 1 ： DEF INTA-Z ： WI DTH3 
2:KEYOFF:FORI=0TO8:READA$(1 ) ，Z(I) : SPRITE 
$(I)=A$(1 )+STRIN6$(8,0)+A$(-(I>6) ) :NEXT: 
0NSPRITEG0SUB8:A$=STRING$(32, 131 ) :W=3 

2 E$ = CHR$(27) :X = 3:Y = 136:M = M+1 : PRINTES" Y** 
"A$E$''Y3 "A$:VPOKE8208.M<*2 + 31 :0 = 瞧 （- M - 

16)«16:N = M¥14":L0CATE0 + 6，19 = PRINTSPC(N + 3) 
:PRINTE$"Y5(STAGE"hr LEFT" W : I FM >1 00THEN9 

3 C=RND( 1 )«6:A=31+(C>3)«RND(1 )w25:B=17+( 
C<3)wRND( 1 )«5+(C = 5)«8-(C = 4)*t3:D = S6N(13.5 
- B) :FORI=0TO13:SOUNDI ,I+Z(C) :NEXT 

4 S=STICK(0) :E=(S=7)-(S=3) :B=B+Dw( (C>1 
(C< >3) + (C=1 )«(X+14-N>A) ) :A = A+(C = I8) + (C く 4) 
:SPRITE0FF:IF(B>160RB<12)ANDC<4THEND=-D 

5 IFY = 136THENV=12<+STRIG(0)ELSEV = V + 2 

6 Y = Y + V:X = X + E-(X<2) :PUTSPRITE0. (X**8.Y) ，1 
0，E+1 rPUTSPRITEl ， (A*8,B«8) . C+4 . C+3 : IFX=3 
0THEN2:DATA<~»vv3 I , 44 ，く — , 49 ， < ま > 

7 SPRITEON: IFY=136AND0+5<XAND0+8+N>XTHEN 
GOSUB8ELSEIFA<1ORB>20ORB<8THEN3ELSE4 

8 SF>RITEOFF:SOUND13,0:W = W-1 : POKE - 869,1 : 1 
FWTHENM=M-1 : RETU 暖 ELSERUN : DATA1 7 ， B わ B B わ 
B， 1 15，x われ セん oo~， 13,<BR— ， i2，<f ろん んゾ ~< ， 

9 ERR0R16=DATADDDD5S1B ，，！ HBSODDD, 



囹 リスト を 打ち こむ まえの 重要 注意 



： RAM8K 















遊び 方 は 37 ページに あります 
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行 6 や 行 9 の DATA 文に あ る 「國 J は、 &HFF 
の カーソルの キャラクタ なので、 このまま では 



打ち こめません。 次 ページに あ る 「打ち こみ ガイ 
ド J を 見て 打ち こんで ください。 




変数の 意味 
國スプ ライト 座標 

X、 Y …… パック ンの 座標 =!>X 

座標 X のみ X8 して 表示 

A、 B …… 各 敵 キャラ ク 夕の 座 

標=>乂 已 して 表示 

V …… パック ン丫 座標 増分 



画 その他の 変数 

AS …… 「參」32 個が 入る 

A$(n) …… ス プライ 卜 パター 
ン 定義 用 （0 = ダミー、 1 = 実 
際の デ 一夕 読み こみ） 
C …… 各 敵 キャラクタ 管理 用番 
号 （0= ツイン アロー、 1 二おば 

け、 2 = UF0、 3= ボール、 

46 ^^»^ 
お h 



4= 下から 出て くる 卜ゲ、 5 = 

上から 出て くる 卜ゲ） 

□ …… 敵 キャラクタの 上昇 下降 

フラグ 

E …… パック ンの 左右 移動 フラ 
グ 

E$ …… CHR$(27) が 入る 
(エスケープ シーケンス 用） 
I …… ループ 用 
M …… ステージ 数 
N …… 穴の 数 >=；>~+3 を 各ステ 
ージの 穴の 数と して 使用 
□ …… ステージ に応じて 発生 さ 
せる 乱数 

S …… スティック 入力 用 
W …… パック ンの 残り 数 
Z(n) …… 各 敵 キャラクタの 効 



果音 データ 用 （n が キャラクタ 
の 管理 用 番号） 

プログラム 解説 

初期設定 ■■ 國 

肇 画面 モード 設定 參ス プライ 卜 

パターン 定義 參ス プライ 卜 衝突 
時の 割り こみ 先 指定 

S ステージ 作成 画國 

攀 変数 初期設定 肇各 ステージの 

ゲーム 画面 作成 參全 ステージ ク 
リア 判定 

@ 敵 キャラ ク夕 画 画 

參各敵 キャラクタの 初期値 設定 
參各敵 キャラ ク 夕の 効果音 発生 



2 力 月 連続 3 度 目の 登場で 常連 || 
になりつつ ある 塚 原で ある。 す 
ベて 1 画面での 採用です。 ショ 
一 卜 や 本格ち 作りたい のです ガ、 
学生 は 多忙な のでで きません。 

この ゲー は、 e 性的な 敵 キヤ 
ラ クタと 効果音に 最高の 自信が 

ある/ \ 'ッ ワン シリーズの 3 作 目 

です。 前 作 は、 いろいろな 理由 
から ボッ のよう です。 採用の 影 
に は、 誰に ち 知られる ことち な 
< 消えて いぐ プログラ^が ある 
こと を 忘れて はいけ ません。 



Q キー入力 
參ス ティ ック 入力 処理 參各 敵キ 

ャラ クタ 座標 計算 

ほ ジャンプ 隱画國 
參パッ クンの ジャンプ 処理 （卜 
.リ ガー 入力 判定） 

ほ パック ン 移動 固 固 

肇 パック ン 移動 処理 參敵 キャラ 

ク夕 表示 參 ステージ ク リア 判定 
肇 データ （ス プライ 卜 パターン 
と 効果音 ： 行 1 で 読み こみ） 

B 穴の 判定 麗國園 

參 パック ンの穴 落ち 判定 參敵キ 

ャラ クタ 退場 判定 

ほ ァゥ卜 園画薩 

搴ァゥ 卜のと さの 効果音 參 一時 
停止 參 ゲーム 再開 鲁リ プレイ 判 

定 処理 參 データ （行 S の 続 さ ： 

行 1 で 読み こみ） 

m オール ヮ リア 隱画國 

參 メッセージ 表示 (故意に エラ 
一 を 出して メッセージの 代わり 

にして いる） 參デ 一夕 （行 8 の 続 

き： 行 1 で 読み こみ） 




【券 集 部門】 零り一夕一 ズフ ログ ラム g|in(RPSr5) = タ a£〉SCREENO ： width 4 として リスト を錄 したと きの 画数 （ I 醒 あたり 4 碎 X 241 亍。 ただし、 
空 m=Ok は 含めない) によ り 3 タイプに わける。 ① I 觀 タイプ. 一. I 翻に 入りき る プログラム。 ② N 醜 タイプ. I 剛を 超えて SHiS までの プロ グラ 
ム。 @5剛 を 起え て、 10 画面までの プログラム。 *フリ一プログラム33"5(「？部門)=<^1；^：>内^:> 形 it 長さな どの 鯽艮 なし。 



1 画面 テク コクク 



MS X のなかに は 素敵な 妖精が 住んで いる。 

エスケープ シーケンス という 名の …… 




ふだち び エスケープ シーケンスと は 



エスケープ シーケンスの ェ 

ス ケープと は、 ESC キーの 
エスケープ (以下 ESC と 略 
記) と 同じ 意味。 キャラクタ コ 
—ドを 持って いる けれど、 画 
面に 表示す る ことので さない 
特殊な 制御 符号の ひとつ だ。 

この ESC に 続けて 特定の 
文字 を PRINT すると、 文字 
に応じて 表の よう な 現象が 起 
こる。 この 文字列 や、 機能の 
こと を エスケープ シーケンス 
とい ラ。 

1 画面 タイプの プログラム 
でよ く 使われて いるの が、 
LOCATE 文の かわりにな 
る エスケープ シーケンス。 と 
ころが、 ESC は、 画面に 表示 
されない ので、 直接に は 打ち 
こむ ことが でさない。 そこで、 
たとえば 

E$ = CHR$(27) 
とい ラふラ に、 文字 変数に 代 
入して おいて、 その 変数 を E 
SC として 使う わけ だ。 

LOCATE 文の かわりに 
なる エスケープ シーケンスの 
使い方 を わかり やすいよ ラに 
キャラ ク夕 コードで 書いて み 
ると 

PR I NTCHR$(27)" 
Y" CHRS ( 〔丫 座標） +3 
2)CHR$(〔X 座標） +32 
)" (表示したい 文字)" 
となる。 これで あたか ちし 
CATE 文 を 使って いるかの 
ょラ に、 望みの 座標に 文字 を 



— — iTTe.i^io V, ュ.; 



超えて おめでと 

ゆ 



表示す る ことができ るの だ。 

実際に 使う とき は、 X 座標 

ゃ丫 座標 を 指定す るた めの キ 
ャラ クタ コード を 実際の 文字 
に 置き換えて 使う。 

たとえば、 （ID, 10) に 文字 
を 表示した いとき は、 
CHR$(1 0+32) 
つまり、 

CHR$(42) 
の コード を 持つ 文字 をまず 調 
ベる こと。 ダイレク 卜に 
PR I NT CHR$(42) 
と 打ち こんで リターン キー を 
押してみ よう。 画面に、 * が 
表示され る。 この 文字 こそ、 
CHR$(42) なの だ 

そこで、 
LOCATE 1 0,1 0： P 
R I NT"SCORE" 
とまった く 同じ こと を エス ケ 
ープ シーケンスで やる に は、 
E$=CHR$(27) 
を プログラムの 最初の ほラで 
設定して おいて 
PR I NTE$"Y* * SC 
□ RE" 

とすれば いい （図 参照)。 

左の プログラム でも、 道 や 
天井、 スコア や ゲーム オーバ 
一の 表示に この エスケープ シ 
一 ケンス を 使って いる。 

たとえば、 行 2 の 
PR I NTE$"Y * "A 
$E$"Y3 "A$ 
も その 1 つ。 LOCATE 文 を 
使って 翻訳して みると、 



ILOCATE 文の かわりに 使ラ 
エスケープ シーケンスの 仕組み 

PRINTES "Y* * SCORE" 



あらかじめ、 CHR$ (27) 
を 入れて お <。 



LOCATE 文の かわりに エスケープ 
シーケンス を 使う ときに 必要な 文字 
(一覧表 参照)。 かならず、 大文字で 打 
ち こむ こと。 



ここで はじめて 表示 さ 
れる 文字列が 登場す る。 



X 座標 を 指定す る、 キ 
ャラ クタ コード 42 の 文 
字。 指定す る 座標 値 は 
42 — 32 つまり 10 になる。 



丫 座標 を 指定す る、 キャラクタ コード 42 の 文字。 
指定す る 座標 は 42— 32、 つまり 1 になる。 ふつう 
と は 逆に、 丫 座標、 X 座標の 順になる ことに 注意。 



画 エスケープ シーケンス 一覧表 

※ただし、 あらかじめ、 E$=CHRS(27) としてお く 二と 


PRINT E$ "A" 


カーソル を 上に 移動 


PRINT E$ "B" 


カーソル を 下に 移動 


PRINT E$ "C" 


力一 ソル を 右に 移動 


PRINT E$ "D" 


力一 ソル を 左に 移動 


PRINT E$ "H" 


力 一ソル を 

ホーム ポジションに 移動 


PRINT E$ ''Y"CHR$(〔Y 座標〕 +32)CHR$(〔X 座標〕 +32) 


力一 ソル を 
(X, Y) に 移動 


PRINT E$ 丁 


画面 をク リア 


PRINT E$ "E" 


画面 をク リア 


PRINT E$ "K" 


力一 ソル 位置から 
行の 終わりまで 削除 


PRINT E$ "J" 


力一 ソル 位置から 
画面の 終わりまで 削除 


PRINT E$ "L" 


1 行 挿入 


PRINT E$ "M" 


1 行 削除 


PRINT E$ "x4" 


カーソルの 形 を 
「隱」 にす る 


PRINT E$ "x5" 


カーソル を 消す 


PRINT E$ "yd" 


カーソルの 形 を 
「 J にす る 


PRINT E$ "y5" 


力一 ソル を 表示す る 



LOCATEO.l ： PR 
I NTAS ： LOCATE0, 
1 g ： PR I NTAS 
となる。 同じ 行の 下の ほラで 



も エスケープ シーケンス を 使 
つて ステージ 数な ど を 表示し 
ている ので、 こちらの ほラは 
自分で 研究して ほしい。 




打ち こみ ガイド • この 文字に 注意 



'1 



0THEN2:DATA(^ 



eo 

厂4 ノふ， 44 





ー⑩ロ 口' 



醒① 不等号。 SHIFT+rM」 の 右の キー。 ひらがなの 「く」 ではない。 ② カーソル。 あらかじめ、 KEY 1 ， CHR$ (255) と 打ゥこ 
I んでリ ターン キー を 押してお く と、 F 1 キーで 打ち こめる ようになる。 CD 小さい 「ッ Jo ④ 破線。 SHlFT + *"¥」o ⑤ カタ カナ 
謹の ""口」。 かな キー +CAP キーで、 JIS では 右下、 50 音で は 2 段 目 右端。 

レ J 

【お 稿 上の ルール】 ① 盗作' -msmm ② 必ず テープ か ディ スクて im ③ 詳しい 職 <7«氏 をつ ける。 ※い) 住所 . 氏名 • 年令 c^) . « 番号 . mm 

号、 （2) プログラム 缝 U^. 使い方、 （3) 変数の, m, プログラム 飄 （4) パズル、 8?0などはその^¥^'マップなど、 （5) その プロ グフム を 作 なつえて ■# ^にした 4/ 
、や 単行 ;$;f7) プログラム や 12^ メロ ディ一、 キャラクタ （aj)l5 社名 や 年. 月 号、 ページ も ゆ 



C^J Do つきあし 、 I 



1 SCREEN 1 ,0.0:COLOR15» 1 . 3 : KEYOFF ： DEF INTA 
-Z:ONSPRITEGOSUB6:PLAY"T255V15O5L64S0M10 
0" :WIDTH32:FORI=0TO40:A=RND(1 )w30:B=RND( 
1 )w21 丄 OCATEA,B:PRINT" •" :NEXTI =SPRITE$(0 
)="けス~$8~け于"：ズ（0)=60:丫（0)=165:^(0)=—7:ズ（ 
1)=190:Y(1)=165:W(1)=-7:S(0)=10:S(1)=10 O 

2 FORI=0TO1 :K=STICK(I) : Q ( I ) =Q ( I ) + ( ( K=7 ) - 
(K=3) ) :X(I)=X(I)+Q(I) :W(I)=W(I)+(STRIG(I 

) )*2:Y(I)=Y(I)+W(I) :W(I)=W(I)+1 O 

3 IFX ( I ) >248THENX ( I ) =248 : Q ( I ) =-5 : G0SUB7E 
LSEIFX(I)<0THENX(I)=0:Q(I)=5:GOSUB7 O 
ん IFY(I)<0THENY(I)=0:W(I)=5:GOSUB7ELSEIF 
Yd) >183THENY(I)=183:W(I)=-5:60SUB7 O 

5 PUTSPRITEI ， （X(I) ，Ym ) , 5 + 1 , rSPRITEON : 
NEXTI :G0T02 O 

6 SPRITEOFF:PLAY"ED":SWAPQ(0) ,Q(1 ) rSWAPW 
(0)，Wn):RET 画 o 

7 COLOR10. ，13=P し AY™BA":S(I)-S(I) - 1=L0CAT 
E10.0:PRINTUSING"1P ##")S(0) ； :PRINTUSING 
"- 2P" ;S(1 ) ： IFS(0) >0ANDS(1 ) >0THENCOLOR 
15， ，3:RETURNELSE = PLAY"CCGGAAGGFFEEDD たし 
CATE10, 10:IFS(0) >S(1 )THENPRINT''1P(D かちち、、 や 

！" ELSEIFS(0)<S ( 1 )THENPRINT"2P0 かち さ、、 ん すに' Q 

8 IFINKEY$=CHR$(13)THENRUNELSE8 O 




はい./ 土 谷哲ぢ です。 今年 

の 1 月に A1F を 買いました。 
家庭 兩の テレビ を 使って し 、る 
ので 左右の 端が 見えない し、 
色 も八ッ キリし ないし、 ま、 
いいけ ど …… 。 この ゲ 一ん を 
作って みたら、 1 画面より 5 
行ぐ らい オーバーし;^ けど 1 
画面に 圧縮す るの が 楽しぐ て. 
それで、 うまい 具合に 1 画 画 
に 収められ ちゃつ; £ わけ。 だ 
けど、 この ゲーム は 2 人 用な 
ので、 まだ 1 度ち 遊んで いな 
いの (テス 卜 はし; 5 けど)。 最 
初 は、 作 るん じ やな 力、 つたと 
思つ たんだけ どね。 そういえ 
ぱ、 この ゲ一 乙の 前に 送つ; a 
『てけ とこ ス ライ/^』 は、 地 I 
の ボッに はまっ^の でしよ 
か。 最後に、 広 島 は、 いな 力 1 
なので 東京に 行きたい な， 




変数の 意味 
國ス プライ 卜 座標 

X(n)、 Y(n) …… プレイヤー 
の 座標 （0 = 1 プレイヤー、 1 = 
2 プレイヤー） 

Q(n)、 W(n) …… プレイヤー 
の 座標 増分 



國 テキス 卜 座標 

A、 已 …… 背景の 星の 座標 

國 その他の 変数 

I …… ループ 用 
K …… ス ティ ック 入力 用 
S(n) …… プレイヤーの 体力 



プログラム 解説 

D 初期設定 ■■■ 

參 初期設定 參 PSG 設定 鲁スプ 
ライ 卜 衝突 時の 割り こみ 先 指定 
參星 表示 參ス プライ 卜 パターン 
定義 參 変数 初期設定 

S スティック 入力 翻國 

參ス ティ ック 入力 処理 參 プレイ 

ヤーの 座標の 計算 



WARE 




ONOo 
ふな 



@~0 ゲーム 判定 國醒 

參 まわりの 壁に 当たった か參当 

たった 場合 行 7 へ 

ほ プレイヤ一 の 表示 
參各 プレイヤーの 表示 參ス ブラ 

ィ卜 衝突 時の 割り こみ 許可 參行 

2 へ 飛' 3( 

參ス フライ 卜 衝突 時の 割り こみ 
禁止 參プ レイヤーの 座標 増分 を 
交換す る （跳ね返りの 処理） 

B 勝敗 表示 園國醒 

參 スコア 計算 參 スコア 表示 攀勝 

敗 判定 攀 メッセージ 表示 



ほ リ プレイ 
參リ プレイ 処理 



48 %tm 



【季 励 糞 1 春夏秋冬 =7)^ 節 ごとに、 纏 部が した 特定の 部門' タイプに ついて » し、 その 雜 （月 号で は、 4-^6 月 号、 7〜9 月 号と なります) の あ 
いだに 探 用した 特定の 部門' タイプの 作品のう ち、 もっとも な 作品 を I つ 選び、 » ^として 3 万円 を 差し上げます。 第 3 回 （1988 年 7〜9 月 号) は、 RP 
歌， 3 画 タイプ を 奨励し ます。 "^^の カザ も 勝の す彌を 心からお 待ちして います。 



1 画面に 圧縮す 31S か 楽しく 



G おしく らまん じゅう、 l^^^l 





ディ一 メイズ 



DMAZE 



RAM8K 



遊び 方 は 38 ページに あります 



1 SCREEN1 , 0:WIDTH32: COLOR 15, 7.7 :KEYOFF:F 
ORI = 0TO31 :VPOKEl072 + I，ASC(MID$(n^Bti*tittB* 

■sssisaa* ろろ ろ ~ く 漏く f テ" ， i +i ， i ) ) :next:v 

POKE8208,228:VPOKE8209,80:R=1 ： READAS 

2 VPCIKE821!3， 102 = FORI = 0TO9: し OCATE10 ，6 + I :P 
RINTSTRING$(10.136) : NEXT : FORI = 0TO7 : B$ = R I 
GHT$("0000 000"+BIN$(VAL("&H"+MID$(A$,Iw2 
+1 ,2) ) ) ,8) :FORJ=0TO7:LOCATE11+J ,7+1 :PRIN 
TCHR$(VAL(MID$(B$, J+1 , 1) ) + 1 34 ) : NEXT J , I : L 
=0:X=18:Y=14:LOCATE1 1 ，7: PRINT" あ" 

3 S=STICK(0) :A=(S=7)-(S=3) :B=(S=1 )-(S=5) 
:V = VPEEK(6144 + X + A+ (Y + B)^*32) : I FV= 1 34ANDL = 
0ORV=135ANDL=2THENL= (V=135)+1 -(V=154)ELS 
EIFV=145THEN5ELSEIFNOT(V=32)THENA=0:B=0 

4 L0CATE12> 18: PRINT" ROUND" R:X=X+A:Y=Y+B: 
LOCATEX-A,Y-B:PRINT" ^ : し OCATEX ， Y = PRINT" つ 

FORI =0TO40 : NEXT: IFINKEY$=" "THEN2ELSE3 

5 R=R+1 :IFR>6THENL0CATE8. 10:PRINT"CONGRA 
TULATIONS!" : I F INKEY$=CHR$ ( 1 3 ) THENRUNELSE 
5: ELSE LOCATE" , 1 : PR INT" CLEAR" : READAS : PL 
AY"T255V1507EECDCFF" :G0T02 

6 DATAAFFFFF96FBEFD6FD>804901 01 1 08A0560 ， 
8400 0008CE008289» E6FFAA7FDFF55E6B. F9BEF5 
FFD67B5EB5,EAFEFFE7DEFFDAFB 



ffl リス 卜 を 打ち こむ まえの 重要 注意 
























I 




行 1 にある ^"國」 は &HFF の 力一 ソルの キヤ 



では 打ち こめません。 「打ち こみ ガイド」 を 見て 



ラ クタ、 「3H」 は &HFE: の 空白な ので、 

変数の 意味 
隱 テキス 卜 座標 

X、 Y …… プレイヤ一 の 座標 
A、 已 …… プレイヤー 座標 増分 

睡 その他の 変数 

A$ …… ラウンド データ 読み こ 
み 用 

已$ …… ゲーム 画面 表示 用 

13 

よ 

< 



二の まま 打ち こんで ください。 

I 、 J …… ループ 用 

L …… プレイヤーの 状態 

R …… ラウンド 数 

S …… スティック 入力 用 

V …… プレイヤーの 進行 方向の 

座標 上に ある キャラクタ コード 




プログラム 解説 

D 初期設定 画讕國 

• 初期設定 參 キャラクタ パタ- 
ン 定義 參 キャラクタの 色 設定 < 
ラウンド データ 読み こみ 



私が あの 有名な" 足 ギーネ "どす。 
この ゲーム、 なかなか 難しい ざ 
ん しょ。 これで も 苦労し だ ざ あ 
ますから ね。 一時 は 1 曰 1 個の 
割合で ゲーム を 作って だんだ。 
これち その ラ ちの 1 つ。 あと は 
全部 ボッ / やっぱり おもしろ 
< なかつ e ん だろう な あ。 いま 
アドベンチャー ゲーム を 制作' 
話す、 取る、 調べる、 見る の. 
の コマンドで ゲーム を 進め 

<、MSX2 用 だから、 なか 

ブラフ イツ ヮ もき れい だし 
う 御 期待で つせ./ 



S ケーム 画面 表示 國 

參 ゲーム 画面 表示 參 変数 初期 設 
定參 ゴール 表示 

@~0 プレイヤー 移動 

參 プレイヤー 移動 判定 処理 參ゴ 
ール 判定 參プ レイヤー 表示 參ギ 
ブ アップ 判定 処理 

ほ ゲーム ヮりァ 処理 

參 ゲーム ク リア 判定 參リ プレイ 

処理 參 ラウンド ク リア 処理 

ほ データ 

參 ラウンド データ （行 1 、 行 5 で 
読み こみ） 




打ち こみ ガイド • この 文字に 注意 







ORI = 0TO31 :ソ？01<£11372+1，八5(：(1^10$("^ほ1ほほ»* 
1^ キ BSW* ろろ ろ く IKf テ" ， 1 +1 ， 1 ) ) :NEXT:V 



且 



① カーソル。 ② 空白。 （&H2I) の スペース ではない )。 KEY1 , CHR$(255) ； KEY 2 , CHR$ (254) と 打ち こんで リタ一 
ンキ一 押す と F 1 キ— で 力— ソル、 F 2 キーで 空白が 打ち こめる よう になる。 ただし 18」 は、 画面 上で は 空白になる。 ③^" 半 
濁点」。 かな モードで、 50 音 配列 は キーボードの 3 段 目 右端の キー、 JIS 配列 は 2 段 目 右端の キー。 



【あて 先】 封筒 C7> ^に 応募 an、 タイプ を 赤い 色て せ 月 記して、 裏に は と 氏名 を 書いて、 干 105 京 者隨! ^橋 4- 10-7 TIMMSX'FAWg 部 「ファン ダム' 
プログラム J 係まで。 なお、 |；^^品はigi[]できません。 また、 ま繊 作品の 版権 は徳 店に 帰属す る ものと します。 【採 ^ の喊】 キ繊 者に は 、ま!^ の 謝礼と 掲 49 
mt. および 作品の オリジナル ROM カートリッジ を 差し上げます。 ゆ 



変数の 意味 

園ス プライ 卜 座標 

X、 Y …… ぐういんの 座標 
V、 Z …… ぐういんの 座標 増分 
し、 M …… 火の玉 ボーイ ズの座 

標 

A …… 火の玉 ボーイ ズの丫 座標 



□ …… 火の玉 ボーイ ズの Y 座標 
増分 制御 用 

國 その他の 変数 

□S …… ス プライ 卜 パターン デ 
一夕 読み こみ 用 
H …… 八 イス コア 
I …… ループ 用 



























^^^^^^^^^^^^^^H ，上 




^^^^^^^^^^^^^H •• 手 




^^^^^^^^^^^^^^^H ：タ 


ト、^ 











50 



お 



m ぐういん 移動 國國 

參スコ ァ 計算 參 ぐ う し ヽんが 上下 

のかべ にあた つ たかの 判定 參 ぐ 

ういん の丫 座標 ti 分 設定 （卜リ 
ガー 入力） 參 火の玉 ボ 一^^ r ズの 

丫 座標 増分 設定 

@ 火の玉 ボーイ ズ 移動 

処理 

參 火の玉 ボーイ ズ 移動 処理 參 ぐ 

う し 、んの Y 方向 移動 拳 行 4 へ 

B ゲームオーバー ■■■ 

ス プライ 卜 衝突 時の 割り こみ 禁 
止 拳 ぐ う し ヽん 落下 処理 參メ ッ セ 
ージ 表示 參 スコア、 八 イス コア 
表示 參リ プレイ 処理 

@ デ 一夕 國圏麗 

鲁ス プライ 卜 パターン デ 一夕 
(行 1 で 読み こみ） 

^7'"«vt'nf*r^'' , その 1 ■ ファン ダム アンケート (3 月 号) 結果 ①〉 まず はいつ もと かわりなく ファン ダム アン ケ —卜の 結果 鎖です。 3 月 号 
2- 21 と り S せと LASER PUZZLE の な トツ フ 争いに なり、 わずか 6 票まで， 香港が I 位と なりました。 また、 圆 T カ麵し 3 位に 入った の は 見事で 
す。 は 以下のと おりです。 < I 位〉 香港く 2 位 >LASER PUZZLE〈3 位 >DART〈4 位 > おとしつ こく 5 位〉 ROAD WORLD-t 



P …… ぐういんの 向き 
S …… スコア 

プログラム 解説 

D 初期設定 國画國 

參 初期設定 參ス プライ 卜 衝突 時 

の 割り こみ 先 指定 參ス プライ 卜 

パターン 定義 

@ タイ 卜ル 画面 表示 
參 タイ 卜ル 画面 表示 參 卜 リ ガー 

入力 処理 參 効果音 參 PSG 設定 

參ス プライ 卜 衝突 時の 割り こみ 
許可 參 変数 初期設定 



@ 変数 初期化 
參 変数 初期設定 



Q ぐろ いん 表示 園國 

參 ぐうし 〜ん 表示 參 火の玉 ボーイ 

ズ 表示 参ぐ ういん の X 方向 移動 



ぐういん 



1 SCREEN 1 ，0，0:COLOR15， 1 . 4 ： WI DTH32 ： KEYOFF 
:DEFINTA-Z:ONSPRITEGOSUB7:FORI=0TO31 ： REA 
DD$:VP0KE14336+I，VAL に &hr + D$) :NEXT O 

2 PUTSPRITE0, (0,208) : L0CATE1 ， 9 = PRINTS 

A ゥ いん に： LOCATES, 12:PRINT"PUSH SPACE K 
EY ！": IFSTRIG(0)THENPLAY"V15L32O6CDFEGFD 
GAABBB" :FORI=0TO1 : I=PLAY(0)+1 : NEXT: SOUND 
8. 13:CLS:SPRITEON:S=0:P=0ELSE2 O 

3 X=40: Y=90:Z=0:V=3:M=20:L=2:A=0:D=1 O 

4 PUTSPRITE0, (X，Y) . 7 , P : PUTSPRITE 1 ，（し M) , 
2,2:PUTSPRITE2, ( 248 -し， 19 ト M) ,5.3:X=X+V: I 
FX>230ORX<20THENV=-V:X=X+V:P=(V>0)+1 O 

5 S-S+1 : IFY<0ORY>184THEN7ELSESOUND0.Y+45 
:Z=Z+STRIG(0)w2+1 : IFA=130RA=-13THEND=-D O 

6 L= (L + 2)M0D248: Y = Y + Z : A = A + D:M = ri + A:G0T04 O 

7 SPRITEOFF:Z=-6:FORI=0TO1 :Y=Y+Z:Z=Z+1 : I 
=-(Y>189) :PUTSPRITE0. (X，Y) : SOUND0 , Y+45 : N 
EXT:SOUND0.0:LOCATE1 1 , 6 : PRINT" GAME OVER 
":H=(H = <S)«-S+(H>S)#-H: LOCATE 11 ,9: PRINT" 
SCORE" S : LOCATE 13, 1 1 : PRIN^TOP" ； H:FORI = 
T01 : I=-(INKEY$=CHR$(13) ) ： NEXT : CLS : G0T02 O 

8 DATA 00， 18，58，3F，2C， 18，6C，D8，00， 18， 1A， 
FC，34，18，36， 1B，C0，70，3C,7E，6A，7E，3C，E7，0 
3,0E,3C,7E.56,7E.3C,E7 O 



： RAM8K 

• rr^r^ ゥ 



遊び 方 は 39 ページに あります 




いな I 

•p.- 



どもつ./ NISHI です。 初投 
稿で 初 採用って とてち ナイス 
な ことなんで すね。 ぼぐ が 
BASIC を やり 始めた の は 
r フェア IJ ース ドーリー J を改 
造す る ことからで しだ。 キヤ 
ラ クタ データから はじまって、 
プロ グラ 乙へ と 発展し ましち。 
結局 はう まぐ 動きません でし 
e ガ、 とてもい い 経験に なり 
ました。 それから は ゲームよ 
り プログラ^が 好きに なり、 
プロ プラ/ ^しま < り ましち。 

e だ、 ぼ < は MSX を 待って 

I 、ない ので 友達の 家で や 友 

？ アイディア を 出して ぼぐ 

'ロブ ラ するとい うよう 

りました。 今度の 採用 も 
達のお かげです。 みんな./ 
ありかとう./ 



$s> 錢験 になり ました 




八 ィ ジャンプ 

HI-JAMP 



^1 



:VRAMB4K 

• CS32 専用 



遊び 方 は 39 ページに あります 



10 COLOR15.0:SCREEN5:F=2:G=70:Y=179: J=0 O 
20 V=1 :C = 4:0PEN''GRP:''F0R OUTPUT AS#1 O 
30 CLS:FORI=30TO240STEP40:LINE(I .0)-(I+F 
,180) .C.BF:L=RND(1 )w130+40:LINE(I»L)-(I+ 
F,L+G) >1 .BF:NEXT:LINE(0.180)-(255.210).6 
，BF:PRESET(50，183) rPRINTin ，" STAGE" ;V O 
40 IFV=10THEN1 10ELSEFORX=0TO255 O 
50 IFSTRIG(0)=-1ANDM=0THENJ=J-1 :BEEP:D=1 
:GOTO50ELSEIFD=1THENM=1 O 
60 IFM=1THENJ=J+1 : Y=Y+ J : S=S+ABS ( J ) ： IFY>1 
79THENM=0: J=0:D=0:Y=179 O 
70 IFPOINT(X,Y)=CORY<0T>IEN100 ひ 
80 LINE(X-2»Y1 )-(X,Y) , 3 . B ： Y1 =Y : NEXT : F=F+ 
.5:G = G-5:V = V + 1 :C = C+1 : IFV< >12THEN30 O 
90 PRESET(200，4"0) ••PRINTftI ，" まにあつ お" O 
100 F0RI=2T015:Z=Iw2:LINE(X+Z，Y+Z)_(X-Z， 
Y-Z) ， I ，B: NEXT = PRESET( 50,80) :PRIimi に GAM 
E OVER SCORE" ;S: FORI =0TO1 : I=STICK(0) :NE 
XT: 画 O 
110 LINE(200,50)-(24-0.180) ， 1 4 ， BF •• FORI = 0T 
07 : LINE (205,58 + 1^1 6) -( 235. 68+I**1 6) ,7, BF: 
NEXT:V=V+1 :GOTO40 O 




ぼ < は 1 1 1 越 東 高校に 通って いる 
大沢元 春です。 ちし 学校で ぼぐ 
に 会っても 声をかけな いでぐ だ' 

さい。 4 月 は クラスが えの 季節 ' ― 
なので、 鈴 木 君 や、 おすぎさん 
や、 ベガ 一 君と 別れて しまう の 
で 悲しいです。 この ゲー^ は自 
分が 会社に 行く ゲームです。 だ 
から 最終 面に は、 ちゃんと 会社 
かで てきます。 会社 を 見た あな 
6 は 感動の あまり 泣いて しまう S|> 
と 思います。 1 画面で ありな ガ \ 
ら、 こんなに 内容の つまって る $ 
ゲー はないだ ろうと 思います。 0* 
ちなみに 1 月に MSX2 を I 
て、 初めて 作つ； £ ゲー^ ズ 
されて しまつ； e ので、 少し 
しかつ だ。 それで は 酒 井 3 
んガ んぱ つてぐ ださい。 



まいます。 

？を q^^f 



変数の 意味 
議 グラフィック 座標 

X、 Y …… 主人公の 座標 

Y 1 …… 主人公の 直前の 丫 座標 

J …… 主人公の 丫 座標 増分 

F …… 障害物の 太 さ 

G …… 障害物の 上下 間隔 

L …… 障害物の すきまの はじま 

る 座標 

Z …… ビルの 丫 座標 増分 




— あわれ、 私 は 遅刻です 



隱 その他の 変数 

C …… 障害物の 色 

□ …… スペース キーが 押されて 
いるかの 判定 用 
I …… ループ 用 

M …… ジャンプ 判定 フラグ 
(1 二 ジャンプ） 
G …… スコア 
V …… ステージ 数 

プログラム 解説 

iS 〜國 初期設定 麵画 

參 初期設定※ 1 參 変数 初期設定 
參 変数 初期化 攀 グラフィック 画 
面に 文字 を 表示す るた めの 宣言 

现 画面 表示 麗醒國 

參 ゲーム 画面 表示 

m ステージ 数 判定 

參 ステージ 数の 判定 ao 面なら 
ば 行 110 へ 飛 ふ'） 



画 キー入力 処理 國國 
參卜 リガ 一入 力 判定 參 ジャンプ 
の 高さ 決定 

m ジャンプ 國漏画 

參 ジャンプの 高さ 処理 參 スコア 
処理 參 着地 判定 肇 キー入力 判定 
用 変数お よび 主人公の 丫 座標 用 
変数の 初期化 

m 衝突の 判定 ■■■ 

參 障害物に 衝突して いるか、 ま 
たは 天井に 衝突して いるかの 判 
定 (衝突の 場合 ゲームオーバー 

となり、 行 100 へ 飛 ふ） 



n 主人公の 表示 國國 

參 主人公の 表示 肇 次の 面の ステ 

ージ 表示 用 変数の 設定 參ステ 一 

ジ 数の 半 I」 定 （10 面ク リアなら ば 
そのまま 行 90 へ、 それ 以外 は 行 
3D へ 飛ぶ） 

SB メッセージ 表示 園 
鲁 最終 ステージの メ ッ セージ 表 

睡 ゲー z_ ^ォ一 バー 
肇 主人公の 爆発 表示 肇 ゲーム ォ 
一 バーの メッセージ、 スコアの 
表示 鲁リ プレイ 処理 

m ビルの 表示 國國國 

肇 ビルの 表示 (表示 後 行 40 へ） 



※， この プログラム は MSX SCREENS は SCREENS 
2 専用です が、 MSX でも 遊べ にくらべ、 線 や メッセージの 衣 
る 方法が あります。 行 1 にある 示で 少し 苦しい 面が あります か、 
SCREENS を SCREENS どうしても MSX で 遊びたい 万 

r 恋更 する のです。 ただし、 は、 ぜひ、 お^し を:^ 



- 4^-iAi\ 〈フ マ、 ノタん 二 ュ一ス 1 その 2. ファン ダ アン ケ―ト (3 月 号) 結果 ②〉 つづきまして 錢な ROM プレゼント 当顆 の髓 です。 当 翻 は <m 岡 県〉 

feRffri Mt» ； fis ^至く 鳥 Bimawi 幸 生く 富山県〉 村 〈香川県〉 iti^ く 愛 《m> 高 顧 信 <®» ！ t〉*W6 司く 奈良県 > 杉 *e 明く 奈良県〉 和 田;— 班 <* ^玉 県 > 岩 本 封。 匕 海 。， 
^f9r^9^ 道〉 斉 》}^ffl*»i)feLhic« の 方お めでとう ございます。 なお ROMSifF^ 趟に 多少 wBtra がかり ます。 少しの r 躺 つていて ください。 



やさい ほ 一ぐ 



： RAM8K 
• cEacsa2 



遊び 方 は 40 ページに あります 



1 KEY0FF:C0L0R15, 1 ,1 ： SCREEN 1 ,2:WIDTH30 O 

2 FORI=0TO3=VPOKE360+I ， VA し （"&H"+niD$("18 
3C7EFF" , Iw2+1 ,2) ) : NEXT = し 0CATE5 ， 16: PRINTS 
TRING$(20 ,45) : FORI =0TO30 : A$=A$+CHR$ ( VAL ( 
"&H"+MID$("0246AED66A160A1F3F3F3FDFE77B3 
1 080CAEAD6ACD0A0F0F8F8F8F6CEBC18" ，ひ 2+1 
，2) ) ) :NEXT:SPRITE$(0)=A$:P=4:SPRITEON O 

3 A=48: B=1 04:C=192: D=a2: E=-6: F=0 :ONSPRIT 
EG0SUB7 Q 

4 E=E+1 ： F=F+1 : IFB>109THENE=-6:PLAY"O4G"E 
LSEIFD>109THENF=-7:PLAY"T255L8SM5000O4C" O 

5 PUTSPRITE0 - (A，B) > 6 . : PUTSPRITE 1 ， （C，D) , 
2. :S = STICK(0) =A = A + "(S = 7)+"(S=3) w(A く C) 
:C=C+Pw(A<C)+RND(1 ) w6: IFA>34ANDC<208THEN 
B = B + E : D = D + F :GOTO WSEPLAY"SM50 0L64O4BG 
FEL4C" :IFA<=40THEN: LOCATE 1 1 ， 7 : PR INT" やられ 6 

:FORI=0TO1 : I=-STRIG (0) : NEXT: RUN O 

6 PUTSPRITEP, (8+(P-2)«20. 160) ,2,0:P=P+1 : 
IFP<8THEN 3: ELSEL0CATE9,7: PRINT" せ、 ヽん ふ、、 やっつ 

は til ！" :FORI = 0TO1 ： I = -STRIG(0) ： NEXT: RUN O 

7 SPRITEOFF:G= (B>D)^(B-D) ： H = ( B< D ) w ( D-B ) : 
PLAY" 05 A" : FQRI = 0TO3: A = A + G:C = C-H : PUTS PR IT 
E0, (A，B) ， 15，0:PUTSPRITE1 ， （C,D) ,15, :NEXT 
:SPRITEON:RETURN O 



ズ P\ 



つ-る ー ョ 
響 



部 地域で ある。 だから ソ 
がな ぐて 困る。 すごぐ 困 

ピクセル 3-: を 手に入れ 
'め、 高い 金 を 出して、 J 
？仙台 まで 行かな けれ ぱい 
けなかっ^, 小 林 ひとみの パ 
ズ; レイン ロンドン. ゾ tf 欲しい 
けど 入荷す る 見込み はなさ そ 
う …… 。 かわい さとみ か、 菊 
池 エリの/ ル なんか も だし 
て ほしい i です。 ところ 
で、 MSX*FAN 特製 テレカ 
はま だ' かな 9 



変数の 意味 
■ ス プライ 卜 座標 

A、 已 …… 自分の 座標 
C、 □ …… 敵の 座標 
G、 E …一 自分の 座標 増分 



H、 F …… 敵の 座標 増分 

P …… 敵の ジャンプ 時に おける 
移動 距離 （ただし 一時的に 残り 
の 敵 数 カウン 卜 用お よび 負かし 
た 敵の 表示 X 座標 用と な る '+ 行 
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够ぉ 



S で、 S+(P —ョ） *20 して 表 

示） 

園 その他の 変数 

A$ …… ス プライ 卜 データ 読み 
こみ 用 

I …… ループ 用 

S …… スティック 入力 用 

プログラム 解説 

初期設定 1 國國讕 

參 初期設定 

@ 画面 表示 固画國 

參 画面 表示 參ス プライ 卜 パター 
ン 定義 鲁 変数 初期設定 攀ス ブラ 
ィ卜 衝突 時の 割り こみの 許可 

@ 初期設定 2 國画國 

鲁 変数 初期設定 參ス プライ 卜衝 
突 時の 割り こみ 先 指定 

〈いじわる ファンクション コール その 1 .87 年 10 月 号、 コ レワ シ ヨン 50 本 O の フォロー〉 ；《,ち87 年 

に 掲載の' たこの 海岸 物語 P A R T I 海岸 編」 の リストに nag りが あり ま した。 行 2M0CO データ 文中に 3 力、 所 ある 
りでした。 入力 方法 は、 ち' P49 の r 打ち こみ ガイド' この 文字に g:gZ」 を 二 ください。 なお {ggffl データに 



B 座標 処理 國國國 

鲁 自分と 敵の 丫 座標 増分 （ジャ 
ンプの 高さ） の 設定 華 効果音 

ほ キャラクタ 表示 
參 自分と 敵の 表示 參 スティック 

入力 処理 參 自分と 敵の X 座標 設 
定攀 ゲームオーバー 判定 処理 肇 
負けた 場合の リ プレイ 処理 

m 負かし^ 敵の 表示 
肇 負かした 敵の 表示 参 勝った 場 
合の リ プレイ 処理 

B スカイ 卜 國画國 

割 10 こみ 処理 
參ス プライ 卜 衝突 時の 割り こみ 

禁止 參' 3; つかった ときの 自分と 
敵の X 座標 設定 參 自分と 敵の 表 
示參ス プライ 卜 衝突 時の 割り こ 

み 許可 



'アン ダム コレクション 50*:f 'P 77 
「' 」 は， キャラクタ コード &HFE の 空白の 
はありません。 
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ヮ 7L がな く i 



ソ カン、 X ュ I が 魅力て ぼ 
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〇 





□tZTT 



RAM16K 



遊び 方 は 40 ページに あります 



10 SCREEN 1 :C0I_0R15，4，4:WIDTH:52:KEY0FF: し 
CATE13，8:PRINT" まつの ち、、 や"： VP0KE8193，&HF3:VP 
OKE8194，&Hi;5 = VPOKE8195，&Hi:5:FOR]>0TCl7:RE 
ADA$:VP0KE1 12+I，0:VPOKE120 + I，VAL("8cH"+A$ 
) ： VPOKE 128+1 ，VAl_("&H"+A$) : NEXT : FOR I =264T 
0727:A=VPEEKCI) : VPOKEI . A0RA/2:NEXT 
20 DIMA(9,9) :N$( 1 ) =" くろ"： N$ ( 2 ) = " しろ"： C ( 1 )= 
2:C(2) =2: FORI=0TO3:READM$( I ) :NEXT: A=1 
30 CLS:FORI = 1TO2:Pm=0:C(I)=2 = NEXT:LOCA 
TE22»2:PRINT"- □ セォ -"： L0CATE4 ， 2 : PRINTM 
$(0) : FORI=0TO12STEP2: L0CATE4. I+3:PRINTM$ 
C 1 ) :L0CATE4. 1+4: PRINTM$(2) : NEXT : L0CATE4 > 
17:PRINTM$(1 ) ； SPCC15) ;M$C3) :DEFUSR=342 
40 FORI=2TO16STEP2:LOCATEI+2，0:PRINTI/2: 
LOCATE 1 ,1 + 1 :PRINTI/2:NEXT:AC4,4) = 1 :A(4,5 
)=2:A(5,4)=2:A(5.5)=1 : し 0CATE11 ，9:PRINT"7c 
I 万"： LOCATE 11 ，11 :PRINT"万l7t":L0CATE22，15:P 
R INT" 八 e スは 3 かい ま 7、、" :L0CATE22. 16:卩[^11\11""八0ス=> 
9， 9" 

50 PLAY"T120V15O1L8":LOCATE22»5:PRINTUSI 
NG" くろ ## こ"； C(1 ) ： し 0CATE22，8:PRINTUSING" しろ 
## こ"； C(2) ： L0CATE22i 1 1 ： PRINTUS ING"## かいめ 
")T+1 :LOCATE7.20:PRINTN$CA) に' の は、、 ん" 
60 FORI=0TO1 ： LOCATE0>21 +1 :PRINTSPCC31 ) :N 
EXT = し 0CATE7，21 = し INE I NPUT" よこ は"； X$ ： l_0CATE7 
，22:し1门£1^ドリ丁"&ては"；丫$:ズ=7八し（ズ$) ： Y = VA し （Y$ 
) ： IFX=9ANDY=9THENP(A) =P( A) +1 : IFPCA) >3THE 
NCCA)=99:6QTO130ELSEBEEP: L0CATE28+P(A) ，2 
+ A*^3:PRINT"P" :GOTO120 

70 IFX>80RY>80RX<1C!RY< 1THENP し AY"B" =G0T06 


80 IFACX, Y)<>0THENPLAY"B" :GOTO60ELSEFORI 
=-1T01 :F0RJ=-1T01 : IFI=0ANDJ=0THEN1 1 0ELSE 
B = i3:C = 

90 B = B+(I = -1 )-(I = 1 ) :C = C+( J = -1 ) -CJ = 1 ) :IFA 
(X + B，Y + C)=0THEN1 1 し S E I F DANDA ( X + B ，丫 + C ) < > 
ATHENll0Ei_SEIFEANDA(X + B，Y + C)=ATHENl00ELS 
EIFA(X+B,Y+C)=ATHEN11 0ELSEE=1 :GOTO90 



&丫も 
やつ ほ 一/ 




やつ ほ 一 ./ わんたんです。 神 戸に 住ん どり ます。 市立 魚 崎 中 2 年 4 組で 
す。 でも これが 載る ころに は 3 年に なって いる 子定 です。 それにしても ぺ 
ンネ一 ^というの はいいで すね。 本名 ガ わからん ところが とてもよ いと 
思います。 ところで 魚 崎 中の 理科 部 は、 ヒマ なと ころです。 はい。 この 
「口 セォ』 について です が、 まず オセロに 関する こと を、 すべて 捨てない 
とう ま < ならん と 思います。 でも まあ、 てきと 一に 遊んで やって ぐれれ 
ば、 それでい 一んで すけ どね。 といつ; e ところで、 お別れです。 ど 一ち、 
神 戸の わん だんでした / 



100 BEEP:D=2:D=D+CA>1):A(X.Y)=A:A(X+B»Y+ 

C) = D ： L0CATEX + X + 3 , Y + Y + 1 :PRINTCHR$(1 ) ;CHR$ 

C 17-A+64) :L0CATE(X+B)w2+3， （丫 +C)w2+1 : PRIN 

TCHR$( 1 ) ； CHR$( 14+A+64) :L=L+1 :GOTO90 

1 1 D = : E = :NEXT:NEXT: IFL = 0THENPLA 丫" B" :G 

OTO60ELSED=2: D=D+(A>1):C(A)=C(A)-L+1:CCD 

)=C(D)+L:L=0 

120 T = T+1 : IFCT-PC 1 ) -P(2) X >60THEN A = A+ ( A > 
1 ) - （ A く 2) : D = 0:GOTO5 0ELSE1_OCATE22， 5 ： PRINTU 
SING" くろ こ" ;C(1) :L0CATE22,8:PRINTUSING" 
しろ ## こ"； C(2) 

150 BEEP:L0CATE22,13:IFC(1 ) >C C 2 ) TH ENPR I N 
しろ の かちに' ELSEIFC(1 ) く C(2)THENPRINT" くろ の 
かち i"E し SEPRINT" ひま わけ て、、 した" 
140 IFPLAY(0)THEN14"I3ELSELOCATE7，22:PRINT 
"HIT SPACE KEY" ： FORI=0TO1 :I=-STRIG(0):NE 
XT:ERASEA:T=0:A=1 :U=USRC0) :GOTO30 
150 DATA3C»7E.FF»FF,FF»FF»7E»3C 
160 UATA. I ■ I ■ 1 I I い I 千 1 千 I 千 1 千 I 千 I 引 千 



変数の 意味 
國 テキス 卜 座標 

X、 Y …… コマの 座標 



國 その他の 変数 

A …… プレイヤーの フラグ 

(1 = 黒、 2 = 白） 

A$ …… キャラクタ パターン デ 

一夕 読み こみ 用 

A(n.m) …… マスの 状態 （0 = 

なし、 1 二 黒、 2 = 白） 

已、 C …… コマの 配置 計算 用 

C(n) …… プレイヤー のとった 

コマ 数 

□、 E …… コマの 配置 判定 用 



i 、 J …… ループ 用 

L …… ひっくりかえる コマ 数 

M$(n) …… 面 データ 読み こみ 

用 

NS(n) …… プレイヤ 一名の 表 

示 （1 = ぐろ、 2= しろ） 

P(n) …… パスの 回数 

T …… 手数の 表示 

X$、 Y$ …… コマの 座標 入力 

用 

U …… USR 関数 呼び出し 用 

プログラム 解説 

ID 初期設定、 キャラクタの 色 
設定、 キャラクタ パターン 定義 
20 変数 初期設定 



3 [！〜 5D ゲーム 画面 作成 
60 キー入力、 パスの 処理 
70 入力され た 数値の 判定 
80〜SD コマが 置け るか どうか 
を 判定 

1C10〜11[] コマ をめ くる 
120 勝敗 判定、 プレイヤー 交代 
130 ゲーム エンド、 勝敗 表示 
140 リ プレイ 

150 キャラクタ パターン デー 




タ （行 10 で 読み こみ） 

1B0 盤面 データ （行 20 で 読み こ 

み） 



さ プログラム 確認 用 データ 



(使い方 は 45 ページ を、 
I 見て く ださい / 



10> 3 


20>143 


30>189 


40>164 


50>1 01 


60>169 


70>164- 


80>205 


90>245 


100〉 19 


1 1 0> 51 


120> 73 


130>220 


140>248 


1 50>168 


160>175 



く いじわる ファンクション コール その 2 • プログラ^ コンテ ス卜 特別 参加 賞 発送のお 知らせ〉 長らくお 待たせして いました MS X • F A N フ ログ ラ 

ムコンテス卜の^f親lj#^^)I]賞用^^缀テレホンカ一 ドがゃっとできぁがリました。 銀色に 輝く 4 缀テレ 力 を、 コンテスト 応# ^員に お送りし ます。 順次お 送りし 
ています ので、 もう 少しお 待ちく ださい。 
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迷路 探検 型 
完全 スクロール 



ド、 7 卜 ァ クシ ョ:^ 



VRAM64K 

CS32 専用 



遊び 方 は 41 ページに あります 



1 



変数の 意味 

國 グラフィック 座標 

X、 丫 …… 自分の 座標 

UV …… 自分の 座標 増分 (迷路 

の 道 を 作る とさの 座標 増分） 
□ …… 迷路 を 表示す る大 ささ 

A、 已 …… 迷路の 表示す る 部分 
の 左上の 座標 (迷路 作成 時、 道の 
状況 を チェックす るのに 使う） 
W(n) …… 迷路の 道 を 描く 「參」 

の パターンが 入る 

誦 その他の 変数 

C …… 道の 長さ カウン 卜 用 
I 、 J …… ループ 用 
P …… 自分が 行く 座標の カラー 
コード (壁との 衝突 判定 用）/ 迷 
路 全体 表示の タイミング 用 

54 ^<w-g，者?|3月ミ 



□ …… ユーザー 定義 関数の 引数 
用 （ダミーな ので 実質的に は 使 
われない） 

S …… ドッ 卜の 方向 

S(n, m) …… 迷路 作成 時の 道 

の 状況が 入る 

T …… スティック 入力 用 

プログラム 解説 

1 初期設定 

2 迷路 作成 開始 

3 背景の がらの 作成 

4 道の 状況 を 初期化して 迷路 

の ワク を 作る (道の 状況が 入る 

配列に 仮想 的に 作る だけな ので、 

画面に は 表れない） 

5 道 を 作り 始める 

B 道 を 作る 方向 を 決める 

7 行 7 で 決めた 方向に すでに 



道が あるか どうかの 判定 
曰 道 を 作る 方向の 変更 (道 を 
くねくねさせる ため） 
3 道 を 作り 始める 位置の 決定 
10 道 を 1 本 作る、 道 を 作り 終 
わったら ゴール を 描く 
11 ゲーム を 始める 初期化 
IP スティック、 卜 リガ 一入 力、 

プログラム 確認 用 データ 



ブレーキ 処理 

13 ゲーム を 行 5( キー入力に 
よる 進行 方向の 決定/自分の 座 
標 計算/ゲームオーバー、 面ク 
リア 判定 Z 迷路の 部分 表示） 
14 ゲームオーバー 処理と 面ク 
リア 処理 

15 リ プレイ 処理 

'使い方 は 45 ページ を、 
. 見 てくだ さい I 



1 >170 


2>218 


3>162 


4> 24- 


5>197 


6>165 


7>111 


8>201 


9>165 


10>123 


1 1 > 13 


12>127 


13>186 


14> 13 


15> 40 






F F 已ノ レ セント 当選者 ① ェ画 堂の 4 權テレ 力— •- = く預県 > 山 田 好 男く 埼玉県 > 増 沢み ゆき く歡 nmxiii 口 太子 <il|£ 阜県 > 野 口 孝 利く 大随 >$^i?ii 
県 > 福 良 博 子く 離 県 > 寺 嶋忠宏 く 徳島県； 4 &:^ 乂尚也 ， 岡 田 章 宏</2^ 島 県 > 金丸裕 r ダブル ヴィ ジョン」 = 《ヒ-；錢〉 青; 《A く大贿 > 間 利子 さ とみ， 
」=< ^島 県〉 古内 S も' r メイ キング' ォブ' ァシュ ギ一ネ 尸 <；! 匕; 铺〉 村 J:^ 和 < ^手 県 > 離職 子叻 



1 DEFINTA-W:C0L0R15»6.4:DIMS(15,15) ，W(66 
) :DEFFNRCQ)=RND(1 )hQ + 1 ： SCRE ENS ： C I RCLE C 7 , 
7) ，5:PAINT(7,7) : COPY C , ) - ( 1 5 » 1 5 ) ，RNE) (- T 
IME)T0W:0PEN"GRP:"AS1 : I FSTR IG ( ) = 0THEN 1 1 

2 SETPAGE1 ，は 0I_0R，6:CLS:A = 8:B = 6 

3 FORI = 0TO39:PSETCF1MRC31 ) ， FN R ( 3 1 ) ) ， 1 4 : NE 
XT:FORI=0TO7:FORJ=0TO6:COPY(0.0)-(31 ,31 ) 
T0CIH32, Jh32) ， » PSET : NEXT : NEXT 

4 FORI =010255 :SCI¥16.IMOD16)=0:NEXT: FORI 
=0TO14:SCI,0)=1 :S(I，11)=1:S(0，I)=1:S(14， 
I) = 1 :NEXT:FORI = 0TOU:S( I . ) = 1 : S C I , 1 1 ) = 1 • 
S(0，I) = 1 :S(U，I)=1 :NEXT 

5 FORT = 2TO130:COPYWTO(AHl7,B*t17) ， ，0R 

6 U=FNRC3)-2: V=FNR(3) -2:C=7:S=FNR(8) 

7 SCA,B)=1:IFS(A+U, B+V) =0THEN10 

8 S=SM0D8+1 :C=C-1 :IFC>0THENU=(S>5)-(S>1A 
NDS<5) :V=CS=80RS<3)-CS>3ANDS<7) :G0T07 

9 A=FNR(13) :B=FNRC10) : ONS ( A ， B ) + 1 G0T09 ， 6 

1 F0RI=4T017STEP4:C0PYWT0(Aw17+UhI ,6*17 
+ V«I) ， ，0R:NEXT:A = A + U = B = B + V = NEXT:CIRCLE(2 
28,177) ,5,7: PAINT(228. 177) ,7: SETPAGE,0 
1 1 COLOR. 0:CLS:SETPAGE0, 1 : L INE ( , ) - ( 255 
»21 1 ) .6.BF,0R:D=23:X=21 : Y=X : U=0 : V=0 : S=0 

12 T=STICK(0) : IFSTRIG (0)THENU=0 : V=0:S=0 

13 S = T-S**(T = 0) :U = U+ (S>5ANDU>-9)-(S>1ANDS 
<5ANDU<9) :V = V-CS = 80RS = 10RS = 2)>*(V>-9)-(S> 
3ANDS<7ANDV<9) : X=X+U/ 9 : Y=Y+ V/9 : P= POINT ( X 
，Y) : IFPriOD8< >6ANDP< >7THENPSET ( X > Y ) , 13: A = 
X:B = Y:A = A+(A〈D)+KA_D) ： B = B+ C B< D ) >^ C B-D ) :C0 
PYCA-D,B-D)-(A+D.B+D)TO(104,80) »0:GOTO12 
1 ん P し AY^VISTOS し 8GGFEDDCW ， "Vl 2T06L8CCCDEF 
F" :SETPAGE ， : P= CP = 7) : DRAW"BM93 , 144" :PRIN 
T#1 ，MID$ に GOA し IN ！ GAME OVER" , 10 + P*f9,9) 
15 0N2+P し AY(0)GOTO15: IFP<0THEN2E し SESETPA 
GEP¥99:P=P-(P<99) : 0N2+STRIG ( ) G0T011 ,15 



帅 \ ^華 



おみ 



おひさ。 3 力 月 a5( つに 再 
― . 登場し E 和 田です。 もう 
4 月 か 一… 。 桜ガ きれい 
'Q" です ね。 みなさん 進学 進 
級お めでとう ございます。 
こっち はま だ 期末試験 前 
でヒ一 ヒー (カラ;^ ーチ 
ョ ではない） 言って いる 
というのに。 うらやまし 
し \。 進学 進級で きな かつ 
£ 方 は、 まあ、 その、 ご 

めんなさい。 ひええ、 ちう 高 2 か。 遊ん でられる のち あと ど 
の <ら いだ' ろうか。 留年し だら、 もう 1 年 遊べるな あ。 この 
ゲー ■ ^です か' 最初に スペース 押さずに 始める といきな つ 妙 • 
, 画面が でる ことがあります。 気をつけましょう。 これの 
B が あの TAGOSAKU だ' と 言って わかる 人 は 何人い 
？ しょうか。 TAGOSAKU は 名作です。 欲しい 人はデ 
7 スヮを 持って ぼぐ の 家に 来 e ら 移植 版を わけて あげます。 
ところで イラ ス卜を 描いて ぐれ eN ぐん、 どラも あつ ガと 
う。 今度 何 かお ごって あげる からね。 ところで XYE は？ 






アルゴリズム 遊び: 

■ かんちん な 迷路 作成 アルゴリズム I 



こんな 短い プログラムで 迷路が 作れる 
不思議で ためになる アル ゴリ ズム のお 話 



迷路の e めの 道 作り 

『迷路 探検〜』 では 画面 をす 
ベて 力べ にして お ざ、 そこに 
道 を 作って いる。 人間が 迷路 
を 描く ときと 同じよ ラな 方法 
だ。 道 は そこら へんの 道路と 
同じよ ラに、 どこかで つなが 
るよう に 作って いる。 だから、 
スター 卜 や ゴール は 道の 上な 
ら どこに 設けても いい。 迷路 
探検で は 左上と 右下に 設けて 
いるが、 これに は 理由が ある。 
迷路の 作り方 からして、 そこ 
にかなら ず 道が 作られる から 
なの だ。 

迷路 作成 プロ クラムの こと 

右の リス 卜 は 迷路 探検と 同 
じ 方法で 迷路 を 作る プロ グラ 

厶だ。 MSX 用な ので、 スク 
リーン モード の 画面に キヤ 
ラク 夕で 道 を 描く ようにした。 
このため 迷路 探検で は 曰 方向 
にの びて いたの を 4 方向に し 



かの びないよ うにして ある。 
迷路 を 作る ための 準備 

プログラムの 行 10D から 行 
)£[) は 画面 モードな どの 設定 
で、 行 130 からが 迷路 を 作る た 
めの 初期設定 だ。 

行 130 では 迷路の 大 ささと 
道 を 作り 始める 座標 を 決めて 
いる。 MX、 MY に 入れる 値 
を 変える と 作る 迷路の 大きさ 
が 変わる。 作りたい 迷路の 大 
ささの 半分の 値 を 入れれ ぱい 
し、 (道と 力べ のセッ 卜で 数え 
るた め)。 A と B の 値 は， （迷 
路の 左上) でもい いの だけれ 
ど、 迷路 探検に 合わせて 8 と 
S にして いる。 ここの 値 は 1 
以上で MX、 MY 以下なら ば 
どんな 値で もい い。 



迷路 作成 プログラム CS3(RAM8K)CS32 

100 SCREEN0 :DEFINTA-Z rCOLORI 5 . 

110 WIDTH40:R=RND(-TIME) 

120 FORI=0TO7: VPOKE2560+I ， 255: NEXT 

130 MX = 20:MY = n :A = 8:B = 6:DIMS(MX + 1 .MY+1 ) 

U0 FORI = 0TOMX:S(I .0) = 1 :S(I ,MY) = 1 :NEXT 

150 FORI=0TDMY:S(0.I)=1:S{MX.I)=1 :NEXT 

160 : 

170 F0RT=2T0(MX-1 )»(MY-1 ) 

180 し 0CATEA»2，B»2=PRINT "S" ； 

190 C=3:S=RND(1 )»4 

200 U=(S=3)-(S=1):V=(S=0)-(S=2) 

210 S(A>B)=1 :IFS(A+U.B+V)=0THEN250 

220 S= (S + 1 )M0D4:C = C-1 : IFO0THEN200 

230 A=RND(1 )«(MX-1 )+1 :B=RND(1 )»(MY-1)+1 

240 IFS(A，B)THEN190E し SE230 

250 F0RI=1T02 

260 L0CATEA»2+U»I , B»2+V»I : PRINT'S" ； 

270 NEXT 

280 A=A+U:B=B+V 

290 NEXT 

300 P し AY"O5M40CI0S8CGE"" 
310 IFSTRIG(0)=0THEN310 



國 変数の 魏 （I 

る 方向 （I =±, 



= 右、 



1Y …… sm<7)»i の 半分, ： 
= 下， 4= 左）※ このほかの 変数 は 「)186»検'' 



一… 道 を 作 
■•J と 同じ 




行 140 と 行 150 では 配 
列 S(n, m) に 見えな 
い ワク を 作って いる。 
設定した 迷路の 大きさ 
から 道が はみ出さない 
ょラ にす るた めだ。 

行 170 以降に ついて 
は 右下の 流れ図に 説明 
されて いると おりだ。 



作って いく 過程 は 左下の 図 
に 詳しく 説明され ている。 図 
の ワク は テキス 卜 画面の 座標 
に 対応して いて、 「 • 」 は 配列 
S(n, m) の 添字に 対応して 
いる。 道 作り は 「•」 の 部分す 
ベて に 道が 描かれる まで 続く。 
つまり、 迷路の 四隅に はかな 
らず 道が できる の だ。 



^^HHiHIH Ui^^SSf? ベース キー 人力 待 

白い 部分が il= 下図 を 参照し <5 迷 sa^t*" = 力 N ネる ごとに 違う 雜を 作る 

ながら n® を 見る と おもしろい ち になる。 ひ 



：ラ して 迷路が 生まれて くる 
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印の なかの 醉 順に 凝 呈を見 
てみ よう。 CD この ポイントに 「@」 
(白い 四角に パターン 定義） を 置く 
ことから も 台め る。 その ポイントに 

対応す る Se^ljS (n. m) に 1 を 入 
れて、 プログラム 上の 目印に する。 
道 を 伸ばす 方向 （ S ) を 決め、 座標 
lt^U、 V を 計算 (行 190^200)。 
② 次の ポ イン 卜 まで 「@」 を 置い 
ていく （行 250^270)DtIU- たたび 
舌し 数で 方向 を 決める。 その 方向に 
「@ J が あったら にのと きに 配列 
S を 利用） やりなおし。 ®「@j の 
ない ポイントに 向かって どんどん 
道 を 作る。 （I;^*5&<755M 則に 対応す 
る 配列 S に はすべ て 1 を 入れて い 
る （行 140^ ほ 0) ので 道 は 外に は 
みで なし、。 ®i 予き どまり のとき は 
別の ポイントに 移る。 ただし、 す 
でに r@」 を 置いて ある ポィ ン ト 
に 限る （行 240)。 '：！ 結局 この ポィ 
ントに;^^。 ここで は 左に 道 を 伸 
ばして いる。 



迷路 作成 プログラムの 流れ図 



最初の ポィ ン ト 決定 



迷路 作成 ル一ブ （FOR T = 2 TO 〔ポ イン 卜の 総数〕） 



二道 を 作る 



方向から 座標 増分 を 計 g する 



ェ 



に フラグ を 立てる 



道 を 伸ばす 方向に すでに 道が あるか ？ 
ある 



方向 を 変. える 

X 



調ぺ てない 方向が 残って いるか？ I ~ I 
― f ない 

乱数で ポイント を决 める n 

ェ 



二す でに 道が あるか？ 



道 を 伸ばす 
X 



方向にょって次の道^^り始^)^ポィントを決める 



行 130 
行 170 



行 200 




鬼ギ 翁3 月 号 FFB プレゼント 当選者 (g). '「メイ キング' ォブ' ァシュ ギ一ネ ■!= く淋県 

=3 通 も 府〉 山; く大赚 >諷 孝 宏く魏 県 > 横 山 糊 '1<^ 岡 県) tt 岡 寿/ r ァシ ュギ— ネ • パヮ 

発表 志<^県>,]^?#11^<^^島県>巿1？^ . 菅 Sf^ . 高山 淳一 ぐ 茨 胃 Q 夫く ^ 県 



> 片敝 男く 県〉 田; H^<m ^京都〉 加 ^^鍵 県〉 葛^^く 京都 
—缶. 尸 d 匕-; 鍵〉 北; ^ ■ 奈良実 . 林:^ • 松 山 赚啱手 県〉 山中 赠 
郷竜介 ♦ 笠維钝 ■ 松 田 俊彦 ゆ 
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ボウ I J ング 

Bowling 



:RAM16K 



1 ， シ 3 キ 

20 COLOR10，1 ，1 :SCREEN1 . 5 ： KE YOFF ： W I DTH32 ： 
DEFUSR=342:DIMF(20) :L0CATE12» 10:PRINT"WA 
IT! I " : FORI = 0TO3 : FORJ = 0TO7 : READA$ ， B$: VPOK 
E(216+I«8)«8+J，VAL("&H"+A$) :VP0KE(247+I) 
w8+J，VAL("&H"+B$) : IFI=20RI=3THENVP0KE( 14 
3+I)-h8 + J ，VAL に &hr + B$) 

30 NEXTJ 1 I : FORI = 0TO4: READA$: VP0KE8219 + I , 
VA し （"&H"+A$) :NEXT: FORI =52010976 :VPOKEI »V 
PEEKCI)0RVPEEK(I)/2:NEXT:F0RI=8T015:VP0K 
E8192+I，&HF"I :VPOKE8210, 10:NEXT;CLS 
40 GOSUB260 :GOSUB290 : FORI = 0TO1 1 :S$ = " -'FO 



RJ = 0TO31 : R£ADC$:S$ = S お CHR$( VA しに &H"+C$) , 

:NEXT:SPRITE$CI)=S$:NEXT:CLS:FORI=0TO20: 

READC$:F0RJ = 1T032: I$ = riID$(C$, J , 1 ) ： IFI$ = " 

0"T 議 I$ = " わ" E し S£IFI$ = TT 圆 I$ = CHR$(255) 

50 PRINTIS; :NEXTJ ， I 

60 ONSTRIGGOSUB530 :GOTO510 

70 ， —一一 メイン 一一— 

80 SC=0:K1=0:K2=0:ST=0:SP=0 

90 FORT=0TO1 000 :NEXT:FORI=0TO9: P( I ) =1 -NE 

XT:F=0:6OSUB310 

1 00 X=0:Y=0 

110 PUTSPRITE0. (85, 128) . 7 , : PUTSPRITE 1 ， ( 
85,160) ,7,1 :PUTSPRITE2, ( 1 05 , 1 41) , 1 , 1 
120 Z=USR(0) 

130 IFDANDINKEY$< >CHR$ C 1 3 ) THEN 1 30E LSE PUT 
SPRITES, (85, 130) . 7 , 2 : PUTSPR ITE 1 ， （85， 162) 
,7,3:PUTSPRITE2， (110,148) .1 ， 1 : FORT= 0TO3 
00:NEXT:PUTSPRITE1 , (90， 125) ， 7 ， 4 : PUTSPRIT 
E2, (90. 157) ,7»5:PUTSPRITE0, (95, 156) , 1 , K 
140 FORT = 0TO500:NEXT: PUTSPRITE0 » (95 » 120) 
，7，6:PUTSPRITE1 ， （95， 152) ， 7 ， 7 : PUTSPRITE2 ， 
( 120, 148) ， 1 , 10:FORT=0TO200: IFSTRIG(0)THE 
NG=T:T=200ELSENEXT:G=200 
150 IFD=0THENG=INT(RND( 1 )h200) 
160 PUTSPRITE0. (95.115) ， 7 ， 8 : PUTSPRITE 1 ， ( 
95, 147) ，7，9:P=0 

170 PUTSPRITE2, ( 1 25+X , 1 38+Y ) , 1 . 10-Y/10MO 
D2:X=X+G/100:Y=Y-2: IFY>-ABS(100-G)/3-90T 
HEN170ELSEFORI = 0TO9:P = P + P(I)*f_(p<4) :NEXT 
180 Pm=P(0)*f (1 + (G>80ANDG く 130) ) :PC3)=P( 
3)«C 1 + CG>40ANDG<56 + PwU).) : P ( 4 ) =P ( 4 ) w ( 1 + 
G>80-P(1 )Ml5ANDG<130+PC2)Hl5) ) :P(5)=P(5 
**(1 + (G>174-Ph20ANDG<168) ) : P C 6 ) =P ( 6 ) h ( 1 + 
G>20ANDG<48 + Pm14ANDG< >101 ) ) 
190 P(7)=PC7)«C 1 + (G>45ANDG<130 + P(2)**12) 
:P(8)=PC8)H(1 + CG>80-P(1 )H12ANDG<162) ) :P 
9)=P(9)*(1+(G>178-Ph20ANDG<190ANDG< >101 
) :Pm=P(1 )M(l + (G>58ANDG<64 + P^tU) ) や （2) 
P(2)H(U{6>170-P*t20ANDG<155) ) 
200 GOSUB310:IFD=0THEN70 

210 GOSUB340: IFK1<20ANDF = 0THENIFF(K1 XI 
THENF = 1 :K1=K1 + 1 ： GOT0 1 00ELS E K 1 =K 1 - C K 1< 1 8 ) 
220 K1=K1 + 1 : IFKK20THEN90 

230 IFK1=20THENIFF(18)+FC19) >9THEN90ELSE 
F(20)=0 

240 SC=SC+F(18)+F(19) : K 1 =20 : GOS UB50 
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遊び 方 は 42 ページに あります 



しちや /J & 
I 介し ます 

採用 ありが とうこ' ざいます。 今回 は 晋太郎 の 
いとこに あだる 美 礼ち やん を 紹介し ます。 美 

礼ち やん は ファミコン 好きの 4 歲の 女の子で 
す。 この ゲー乙 は 美 礼ち やんでも ス卜ラ イワ 
が だ' せる ボウ リング ゲームです (晋 太郎 では 
無理でしょう …… )。 MSX'FAN を 読んで い 
るき み、 ボウ リング はでき るけ ど スコアの 計 
望が できない というき み、 パ一 フエ ク卜 ゲ一 
んを めざして チャレンジして みません か。 



250 PLAY''S0M5000L16CFR8CFCCR8L8DEF" ： LOCA 
TE17»9:PRINT''GAME SET" ： FORT = 0TO5000 ： NEXT 
:G0T051 

260 ， —— タイト II； —— 

270 L0CATE7，2:PRINT" らら らら り ^" ； SPC( 

1 せ）；" ら らら り り"； SPC(21 ) ；" ら ら りり りり 
^"； SPC(18) ；' S らゥゥ ゥ"： し OCATE2,10:P 
RINT" ららら W ;SPC(12) ；" ;SPC( 16) ； "-^ ろ"； SPC 
(11) ；"^ "； SPCC 16) ；"^ ら"； SPC( 1 1 ) ； " り"； SPC( 
16) ： "らちら り" り りり りり"； SPC(5) 

280 PRINT'S ^ ^ *) n *J *^ ^ りつ り 0" ； 
SPCC4) 4 らり りり りり りり りり りり *7";SP 
C(4) に 'ちらら り りり り *} ゥ *7^>^" ;SPC( 
31 ) に' ゲ'： SPC(29) 「"" ：し0〇六丁£2，21 ： PRINT" 19 
88(C) By Shintaro no ch i ch i " ： RETURN 
290 ， —— ミュ し-つ、 J つ —— 

300 D1$="T1 10S0M5000O5L16CFR8EFCR8O4AA+O 
5DR8DR8 • DER8EECDEF4- . RS" : D2$ = "T1 1 0S0 咖 
05L8CR8ECR1602A03DR16DR8CR8EC" :PLAYD1$,D 
2$ + "03F[)C02A":PLAY[>1$，D2$ + "F4.R8":D3$ = "V 
1 5L3204CGCG05C8" :D4$ = "V1 5 し 320:5FEE" : D5$ = " 
V15L3205CE" : 06$ = " し; 5205CDFCDF" : RET 画 
31 ， —— f'j リセット —— 

320 FORI = 0TO9:A = VAL に &hr + MID$ ("9675785" 
75A3356393C'' ， 1*2 + 1 ，2) ) : VPOKE6208 + A . 232-P 
(I)t*16: VPOKE6240 + A.232-PCI)*t8:NEXT 
330 RETURN 

340 ， —— ス:] ァ ts ゥ シ、、 —— 

350 Q=0:FORI=0TO9:Q=Q+P( I ) :NEXT 

360 IFFTHENF(K1 ) = 1 0-a-F C K 1 - 1 ) ELSEF ( K 1 ) = 1 

0—Q:n=(K1+1_F)¥2:IFM<10THENFORI=0TO2:LOC 

ATE(MMOD5)m5+7, I :PRINTSTRING$C4»255) :NEX 

T:LOCATE(MMOD5)*5+7，0:PRIMTRIGHT$ に "+ST 

R$(M+1 )+" " ,4) 

370 ONFGdTO400 :IFF(K1 )=10THENF$=" あ"： P 
し AYD3$ELSEIFF (K1 )=0THENF$=" G" : PLAYD4$EL 
SEF$=STR$CFCK1 ) ) :P し AYD5$ 

380 IFK1<18THENLOCATE(mO[)5)**5+7， 1 ： PRINT 
F$ELSE1_OCATEK1 + 10+(K1=18) ，1 : PRINTRIGHTS C 
F$ ，ト m=18) ) 
390 GOTO420 

400 IFF(K1-1)+F(K1)=10THENF$=" U" : PLAYD6 
$E し SEIFF (K1 ) =0THENF$=" 一"： P し AYD4$ELSEF$= 
STR$CFCK1 ) ) :PLAYD5$ 
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410 IFKK 18THENLOCATECMMOD5)w5+9, 1 : PRINT 

F$ELSEI_OCATEK1 + 10，1 : PRINTRIGHTS ( F$ , 1 ) 

420 ， —— スコア ケィ サン —— 

430 IFK2>8THENRETURNELSEONFGOTO470 

440 IFSPTHENSP=0:SC=SC+10:GOSUB50 

450 IFST=2THENSC=SC+20 :ST=1 :GOSUB500 

460 ST = ST-(FCK1 )=10) rRETLTRN 

470 IFST=1THENSC=SC+1 :GOSUB490 :ST=0 

480 IFF(K1-1 )+F(K1 ) =1 0THENSP=1 : RETURN 

490 SC = SC + F(K1-1 ) 

500 SC=SC+F (K1 ) :L0CATE(K2M0D5)w5+7，2:PRI 
NTUS ING ;SC:K2=K2+1 rRETURN 
510 ， 一一 一 テヽゝ モ 一一 一 

520 D=0:STRIG(0)ON: し 0CATE17，9:PRINT "ねね ねね 
ねね ねね"： し OCATE ん， 22:PRINT" く DEMO Push Space 
Bar >" ： IFHS<SCTHENHS=SC: L0CATE2. 12: PRIN 
THS :GOTO70ELSE70 
530 ， —— ケ、、 "厶ス 9 し 卜 ——― 

540 P し AY"S8M800O5 し 8CEGCEG06CCCC" :STRIGC0 
)0FF:D=1 :LOCATE6.0:PRINTSTRING$(90,CHR$C 
255) ) ： LOCATE 0.22: PR INTSTRING$( 30 »" " ) : RE 
T 画 70 

550 ， 一-一 キ セラ テ*" タ —— 

560 DATA00，99， 18，99，3C，99，2C，99，2C，99，3C 

，99，18，99，3C，99，;5C，99，6E，66，4E，66，^E，99， 

4E，99，6E，66，3C，66，3C，99，55，7E，AA，;5C，55，1 

8，AA，00，55，00，AA，18，55，3C，AA，7E，3C，FE，7E 

，FE，FF，FC，FF,F8，FF，F0，FF，E0，7E，C0，;5C，00， 

F8，F8，81 »81 ，F4 

570 ， —— スフ 。ライト テ\ヽ"タ 

580 DATA01 ，07，07，0F，0F，0F，07，03，0"0F，1F 
，1F，1F，1F，1F，1F，CI3,E0，F0，C0，A0，A0，E0，4"0， 
E0，F0，F"7C,B4，B4，FC，F8，08，0F，1F，1F，1B，1 
D，1D，0D，0F，0C>，0F，0F，0F，0D，01，0F，70，80，E0 
，E0，E0，E!3，E0，E0，E0，E0，E0，E0，E0，E0，10，E0 - 
590 DATA0 0.00»03,03»07,07,07,03»00»07,0F 
，0F，1F，1F，1F，1F，00，E0,F0，F8，E0,D0，D0，F0， 
60 ， F0 ， F8 ， F8， FC ， DC ， DO, FF ， 08 ， 17 ， 1 F ， 1 F ，"！ [>， 1 
E，0E，07，07，0F，0F，0F，0D，01，0E，00，5F，BE，E0 
，F0，F8，F8，FC，BC，78，F8，F0，30，E0，C0，00，00 



600 DATA00»00i00»01 ,01 »03»03,01 .00»03»07 

，07，!3F，0F，1F，1E，00，00，70，F8，FC，FC，F0，E8， 

F0，30，F8，FC，BC，78，78，F0， 1A，0F ，び， IF ，び，"！ 

D，1[>，0E，0F，i37，03，07，07，09，0F，0E，E0，E0，D0 

，D0，B0，F0，F8，F8，F8，B8，B8，84，B8，00，00，00 

610 DATA00，00，00，00，0I3，01 ,01 ,00101 .03.07 

，0F，1F，1F，1C，1B，00，00，38，FC，FE，FE，FC，FA, 

9C，EC，FC，FC，DC，EC，6C，BE，07，0F，0F，0F，0D，0 

E，06，03，01，fin，00，01，01，00，0l，Cn，DE，EE，FE 

rtF6，F7，F3，Fl，F0，70，70，F0，E0，E0，4>0，E0，C0 

620 DATA01 ，07，07，0F,0F，0F，07，05，04，1F，:5F 

，3F,6F，6F，3E，19，C7，E3，F7，C3，A7，A7，EF，8E， 

FE，FE，FC，FC，FC，F8，78，B0，07，0F，0F，0E，09，0 

7，1F，7F，BF，C)C，C)0，E0，60，00，00，00，C0，F0，F0 

，F0'，F0，E0，[)0，B0，70，F0，F0，F0，08,F0，60，00 

630 DATA3C，4E ，CF , FF . FF > FF , 76 , 3C » 00 » 00 » 00 

， 00， 00， 00， 00， 00， 00， 00， 00， 00， 00， 00， 00， 00， 

00,00,00,00,00i00»00»00»3C»7E»FF»FD»FD»F 

F，7E，3C，00，00，00，00，00，00，00，00，00，00，00 

， 00， 00 ,00， 00， 00， 00， 00， 00， 00， 00， 00， 00， 00 

640 ， —— 力 メ： > テヽ、 ^ タ 一一 一 

650 DATA1SC0RE1 1 111111111111111111111111 
660 DATA 1 1 111111111111111111111111111111 
670 DATA1 1111111111111111111111111111111 
680 DATA1 111111111100130000000013000000000 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 



DATA1 

DATA1 Mini 
DATA1 

DATA1 BowL \ ng 
DATA"! 

DATA1 1111111111 00 み 00 000 000 00 み 00 



1 
1 

100000 み 000000000000 み 00 
10000 ^0 0000000000 0^000 

II 



DATA0 HISC 00000 み 0000000000000 み 00000 

DATA00000000i30*000000000000000fr 00000 
[)ATA0 000 000 み 000 00 00 000 み 0000 
DATA0 000 000 み 00 000 00 み 00 00 
DATA00000000 み 0000000000000000 み 000000 
DATA000 000)^0 00 00 00 00 00 000 00*00 0000 



D AT A00 000 み 000 00 0000 0000 み 00 0000 



変数の 意味 
画ス プライ 卜 座標 

X、 Y …… ボールの 座標 =：> それ 
ぞれ +125、 + 138 して 表示 
G …… ボールの X 座標 増分 

隱 テキス 卜 座標 

A …… ピンの 座標 （VRAM ァ 

ドレス） 

國 その他の 変数 

A$、 BS …… キャラクタ バタ 
ーン 読み こみ 用 （A$ は 色デー 
タを 読み こむ ことがある） 
C$ …… ス プライ 卜 パターン デ 
一夕 読み こみ 用 

□ …… デモ、 ゲームの 区別 用フ 
ラグ （0= デモ、 1 = ゲーム） 
□1 $~DB$ …… 音 データ 



F …… 1 投 目と 2 投 目の 区別 用 
フラグ （0 = 1 投目、 1 =2 投 
g) 

F(n) …… 1 投 ごとに 倒した ピ 
ンの数 

F$ …… 1 投 目の スコア 表示 用 
HS …… 八 イス コア 

I ' J, 丁 …… ループ 用 

I £ …… 画面 作成 用 
K 1 …… 投球 回数 
KB …… スコア を 表示す るフレ 
ーム 

M …… 倒した ピン 数 を 表示す る 
フレーム 

P …… ピンと ピンが 当たる とき 
の範固 （立って いる ピンの 数に 
応じて 変わる） 

P(n) …… ボールが 倒れた かの 
フラグ （0= 倒れて いる） 
Q …… 残って いる ピン 数 




'ス プライ 卜 パターン 定 



'スコア 

'• スペア フラグ （1 



ス 



義用 

SC' 
SP 

ペア） 

ST …… ス卜 ライク フラグ 

(1 =ス 卜 ライク、 2= ダブル） 
Z …… USR 関数 呼び出し 用 



>3 冃号 F F B プ レゼ ン卜 当選者 @ 
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プログラム 解説 

10 REM 文 

20〜3D 初期設定、 キャラクタ 
パターン 定義、 太 文字 処理、 キ 
ャラ クタの 色 設定 
40—60 夕ィ 卜ル 画面 表示 サブ 
ルーチンと 音 データ 設定 サブ ル 

く 鳥取県〉 村 上智 基 <E 島 県 M 麵 S 治汕 

県〉 大田修 司. "M S X - U j= (静 3/ 



一 チン 呼び出し、 ス プライ 卜パ 
ターン 定義、 ゲーム 画面 表示、 
卜 リガ 一入 力 時の 割り こみ 宣言、 

行 5 10 へ 

70 REM 文 

80 ゲーム ごとに 行ラ 変数 初期 



90 ピン 表示 サブルーチン 呼び 
出し 

1D0 ボールの 座標 初期化 
11D プレイヤー 表示 
1PD キー バッファ ク リア 
I30〜14Q キー入力 待ち (投球 
開始)、 プレイヤー 表示 (投球)、 
卜 リガ 一入 力 処理 (ボールの 方 
向 決定） 

15D デモ 時の ボールの 方向 設 
定 

160 投球 後の プレイヤー 表示 
170 ボールの 表示、 移動 処理と 
残りの ピン 数に 応じた ピンと ピ 
ンが 当たる 範囲の 設定 
18[)〜190 どの ピンが 倒された 
か？ 

200 ピン 表示 サブルーチン 呼 
び 出し 

210~Em 倒した ピン 数と スコ 
ァ 表示 サブルーチン 呼び出し、 
10 フレーム かど ラ かの 判断 
230-240 10 フレームの 処理 
250 ゲーム セッ卜 処理、 行 5 10 
へ 

P6D REM 文へ 

270 〜昍 (] 夕 ィ卜ル 画面 表示 サ 

ブルー チン 

P90 REM 文 

30D 音 データ 設定 サブ ルー チ 
ン 

310 REM 文 

320-330 ピン 表示 サブ ルー チ 
ン 

340 REM 文 
350 倒した 本数の 計算 
360 フレー 厶 数表示 
370〜39(] 1 投 目に 倒した ピ 
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ン 数表示、 行 420 へ 

4 叩〜 410 日投 目に 倒した ピン 

数表示 

420 REM 文 

430-500 各 フレームの スコア 
計算、 卜 一夕 ルス コアの 計算と 
表示 

510 REM 文 

520 デモと 八 イス コア 表示 

530 REM 文 

540 ゲーム スター 卜 音楽と ス 
コアの 消去 

550 闩 EM 文 

560 キャラクタ パターン デー 
タ （行 20 で 読み こみ） 
570 REM 文 

580-630 ス プライ 卜 パターン 
デ 一夕 （行 4(] で 読み こみ） 
B4D REM 文 

550〜85[] ゲーム 画面 用 データ 
(行 40 で 読み こみ） 



プログラム 確認 用 データ 



/使い方 は 45 ページ を、 
、見て 〈ださい ) 



1 0>214 


20> 72 


30>1 1 1 


40>197 


50> 81 


60〉 24 


70>206 


80>233 


90> 25 


1 00 > 59 


1 10>181 


120>120 


130>232 


140> 54 


150>104 


160> 78 


170>203 


180>168 


190>153 


200> 45 


210>191 


220>162 


250>231 


240> 22 


250 > 40 


260 > 28 


270 > 3 


280 > 32 


290 >203 


300 >234 


310>151 


320 > 58 


330>142 


340> 81 


350 >230 


360>152 


370 > 73 


380 > 63 


390> 34 


400 >246 


410> 62 


420>136 


430> 73 


440>194 


450〉 35 


460>127 


470> 33 


480>224 


490>195 


500>129 


510>189 


520 >1 05 


530>124- 


540>184 


550>242 


560>140 


570> 49 


580>208 


590>218 


600>210 


610>175 


620>218 


630>221 


640> 89 


650>253 


660>132 


670>132 


680>133 


690>148 


700>183 


71 0>148 


720>226 


730>148 


740>133 


750>132 


760>149 


770M32 


780>132 


790>132 


800>132 


810>132 


820>132 


830>132 


840>132 


850>132 









一 フエ ゥト さす Kii 法 



二の ゲーム はけつ こう リアルに 
作られて いるから、 かんたんに は 

150 ピン W 上の スコア は 出せない。 
lOO ピンく らいし か 倒せない こと 

も 多い はず だ。 そこで、 ゲーム を 

かんたん にして 200 ピン オーバ一 
やと どのつ まり パーフェクト すら 

ねらえる ように afeit しょう。 
ガーター になら なぐす る 
高 得点 を はばむ の は オープン フ 
レームな ので、 まず は:^ に 1 本 

力、 2 本 残ったと き、 確実に スペア 



を 取れる ようにす る。 行 140 の 
FOR 丁 = TO 2 
という 部分 を 
F0RT=5 TO 1 5 
に 変更し、 同じ 行の 最後に ある 
G=2 
を 

G= 1 5 

に すれば 0K。 二れ て 'ガーターと 
はお 別 tlo スペース キ 一を 押しな 
がら 投げれば 左端の ピン 力、"、 スぺ 
—スキー を 押さないで いれば; 




し CHa' 



の ピン か lii れ るよう になる。 

この ^ ではへ ッ ドビン を ねら 
うとき の タイミング;!? ぐす こし 早く 
なる ので、 いままでよりも ワン テ 
ンポ 早く スペース キ 一を 押そう。 

ボール を 力強く する 

スペア だけで は 200 ピン オーバ 
—に はならない ので、 ストライク 
を 出し やすく してみ よう。 とはい 
つても 投げれば ストライクになる 
というの では 芸;! ) ひよ 、い。 ボール は 
コント 口 一ル でき た ほ う がお も し 
ろい ので、 ボールの 力 を 強く する 
ことにしよう。 行 160 のい ちばん 
後ろに ある 
P=0 
を 

P= 1 

にす る だけで いま ま で ふつ う だつ 
た ボールが' ハイ /《ヮ 一 ポールに な 
る。 ハイパワー だと ヘッド ピン を 
かすめる だけで ストライクが 出せ 
るし、 ヘッド ピン を はずした とき 
にも 多くの ピンが' 倒れる。 二の 改 

造で 2 ピ ン才 一バー は 確実た 
投げる とス卜 ライクになる 

最後に、 どう しても パー フエ ク 
ト ゲーム を 見たい 人に だけ 有効な、 
g に パー フエ ク ト ゲームに なつ 

てし まう afci^; 去 

1 5 5 G= 1 

という 行 を す る だけで K だ。 

afcil 後 は スペース キー を 押さな く 
て も、 に ヘッド ピンめ がけて 
投げる ようにな るの だ。 
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ディ レ クシ ヨン 



DIRECTION ^ 



:ramibk 



遊び 方 は 43 ページに あります 



10 ， SHOKI SETTEI 

20 SCREEN 1，2:C0 し OR 1 5 ， 1 ， 1 ： KEY OFF:WIDTH 
32:DEFINT A-Z:OIM f1$C44) ,LC44) ,A$C44) 

30 DEF FNZ(X， 丫 ）=VPEEK(614>4" + X + Y«32) :VPOICE 
8194»225:VP0KE 8195»225:EC1 )=1 :EC3)=-1 

40 DEF USR=SH90 : R=1 : FOR 1=6 TO 12:VP0KE 

BASE(6)+I,&H21 :NEXT I 

50 FOR 1=0 TO 2: READ A$: FOR J=0 TO 31 : VP 
OKE 14336+1*32 + 」 ，VA しに &H" + niD$(A$ ， J w2+1 ， 
2) ) :NEXT J ， I 

60 FOR 1=1 TO 27:A=ASC(MID$C" ^abcdef gh 1 j 

kLmnopqrsxyz-C , I » 1 ) ) *8 : READ A$ 

70 FOR J = TO 7:VP0KE A+ J ， VA しに &『 +MI D$ ( 

A$， J«2+1 ，2" ま XT J :READ A$: VPOKE BASE{6 

) + INT(A/64) ，VA しに &H"+A$) :NEXT I 

80 FOR 1=0 TO 6: READ A$ i B$ ： C$ ( I) =A$+CHR$ 

(31 ) +CHR$C29) +CHR$(29) +B$:NEXT I :A$="012 

;5456789ACt)EFGI し MNORSTU ふなな ひ、 ヽ" 

90 FOR 1=1 TO 50:FOR J=0 TO 7:U=ASC(MID$ 

CA$» I 7 1 ) )h8 + J :V = VPEEK(U) : VPOKE U，（（V OR 

(V/2) OR (V/4) ) AND 247) :NEXT J . I 

100 ， ROUND MAKING 

110 FOR 1=1 TO 44:READ M$ ( I ) , L ( I ) » A$ C I ) : 
NEXT I 

120 CLS:PRINT",1MMMMMMf i 1 f ¥ 



DIRECTION ふな だ ひ 



130 FOR 1=3 TO 22: し OCATE 1 , I :PRINT STRIN 

G$(20 , ) " "STRING$(9 に IT ) :NEXT I 

140 RESTORE 970 : FOR 1=1 TO 3: READ A » A$ : L 

OCATE 22.A:PRINT A$; :NEXT I 

150 I=3: J =1 :X=1 : 丫 = 3: し = し （R) =GOSUB 550 

160 A$ = MIDS(M$(R) » J » 1 ) : J = J + 1 : IF A$ = "R" T 

HEN I=I+2:G0T0 160 ELSE IF A$="r" THEN K 

=1 :GOTO 190 

170 し OCATE VAL に 8<H" + A$)w2+ し I:PR:mTC$(VA 
しに &H"+MI[)$(M$(R) ， J ， 1 ) ) ) : J = J + 1 :GOTO 160 
180 ， MAIN 

190 A=USR( 0) :GOSUB 580 :0N INTERVAL=735 G 
OSUB 580: INTERVAL ON 

200 K = K + 1 ： PUT SPRITE ， （ X^S ， Y*8 - 1 ) ， 1 5 ， K 

MOD 2:S = STICK(0) OR STICKd ) 

210 IF STRIG(0) OR し =0 THEN 520 ELSE IF 

INKEY$=CHR$C24) THEN GOSUB 600 

220 FOR 1 = TO 25 -.NEXT I : XX= ( S = 7 ) - ( S = 3 ) : 

YY= CS = 1 ) - (S = 5) :X = X + XX:Y = Y + YY 

230 Z1=FNZ(X- (XX>0) ， 丫- （丫 丫〉 0) ) :Z2 = FNZ(X - （ 

XX〉0) - （XX = 0) ， 丫- （YY>0)- m = 0) ) 

240 IF Z1=128 AND Z1 =Z2 THEN 200 ELSE IF 

(X-XX)MOD 2=0 OR (丫- 丫丫） MOD 2=0 OR Z1 =32 

THEN X=X-XX: Y=Y-YY:GOTO 200 

250 ， BLOCK 

260 C=XX:D=YY:A=X+C:B=Y+D:E=INTC (Zl-96)/ 
4) : し-し 一 1 :GOSUB 550 
270 G=A: H=B: Z=E : F=4 

280 A=A+C:B=B+D: Z1=FNZCA-CC>0) »B-(D>0) ) 
290 IF Z1 =128 THEN E=E+ ( E=3 ) h4- ( E< 4 ) :LOC 
ATE A+C*(F=4) ,B+D*(F=4) :PRINT C$(5) :GOTO 
350 

300 LOCATE A-C,B-D:PRINT C$(5) : IF Zl >1 1 1 
AND Zl く 126 THEN A = A-C ： B = B-D : GOTO 370 



fey cw^e 

^ 全部で M 面 も あるんで す 

ども、 もと ル/ \°ン111 世です。 ちょうど 1 年ぶりです 

ね。 この ^DIRECTION ふたたび』 は 少なく と • 
も 前 作より は、 楽しめる と 思います。 なんてつ; 5 
つて ァ〜 イド〜 ル じゃなくて 全部で 44 面 も あるん 
です よ。 え 9 なぜ 44 面 かって、 それ は ライオン 
です よ、 ライオン。 ライオン はしし というで しょ、 
だから …… 。 絶対、 絶対に 途中で 面 を 作る のがい 
やにな つたわけ ではありません。 キャラクタち 『か 
わい さ』 に 重点 をお いて 作つ; £ つちり です。 音楽 
も、 ほんの 少し 良くな つたで しょ。 あ 一そう そう、 
ブロ ッヮか 移動して いると き、 F つ〜 F5 をす ベ 
て 押す となんと 画面が 光って デカ キゃラ にな るん 
です よ （うそです）、 そのうえ、 あの "PURE 
STARj がで きる はずありません、 ほんと 一にで 
きません。 イラ ス卜 は、 わが 大和 中学校の 象徴の 
生徒会 長の 丁 〇LED ガァ パル 卜 ヘイ 卜 をし すぎて 国外 追放され だ 〇 
川 X 彦の ありのまま を かいた ものです。 こいつ ガま; £、 バレー 部の 女子 
にモ テモテ なんです よ Z 




310 IF STRIG(0) THEN 520 ELSE IF Z1=32 T 
HEN X = X - XX: Y = Y- YY-.GOTO 200 
320 F=INT( (Z1-96)/4) : A=A+C : B=B+D : C=E C F ) : 
D=E(3-F) :Z1=FNZ(A+C-CC>0) »B+D-CD>0) ) 
330" E = EX0R-2*tCE<4) : IF 21 >111 AND ZK128 
THEN A=G:B=H:E=Z:GOTO 370 

340 A=A+C:B=B+D: IF Zl =128 THEN E=E+{E=3) 
h4-(E<4) :G0T0 280 ELSE 520 

350 し OCATE A. B: PRINT C$(E) ： IF X=A AND Y= 
B THEN 520 ELSE 270 
360 ， JUDGE 

370 X=X-XX : Y=Y-YY : LOCATE A»B:PRINT C$(E) 
: IF E = 6 THEN J = ELSE 200 

380 FOR 1= - 4 TO 4 STEP 2 : Z 1 = FN Z ( A+ I , B ) :I 
F I >-2 AND ZU >120 THEN J = 0:GOTO 400 
390 IF Z1=120 THEN J=J+1 : IF J=3 THEN 430 

ELSE NEXT I ELSE J=0:NEXT I 
400 FOR 1 = - 4 TO 4 STEP 2 : Z 1 =FN Z C A » B+ I ) : I 
F I >-2 AND Zl く〉 120 THEN 200 
410 IF Zl =120 THEN J=J+1 : IF J=3 THEN 430 

ELSE NEXT I :GOTO 200 ELSE J = :NEXT I 

420 ， CLEAR • 

430 INTERVAL OF F '• A = US R ( ) : し OCATE 22.21 :P 
I^INT "V^CLEARW" : FOR 1 = TO ： NEXT I 
440 f:* し AY^S0n4"00 0T240O7DDE + [)DCO6DFGDCDO7t) 
FGDCD" 

450 FOR 1 = TO 4500 :NEXT I : PUT SPRITE 0， 
,0:R=R+1 : IF R<45 THEN 130 
460 ， ALL CLEAR 

470 CLS : FOR 1 =1 TO 8: LOCATE 7 » I ： PRINT " 
„iMMMMr,1MMr¥1MMMMr" ; :NEXT I : LOCATE 8 . 2 : PR 
INT "CONGRATULATIClNS":C = 0:A = USRm ： 
480 し OCATE0 ， : FOR 1=0 TO 7 : PRINT CHR$ (27 
)+"L":BEEP:FOR J=0 TO 30*1 :NEXT J，I 
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490 PLAY ''T50TO6AO7EDO6BO7CO6AB.R8O7ECO6 
BA07C06BA.R8A07ABAGFE . R806A07ABAB08C07A . 
R807GAG08C07BAG . R8G AG08C07BG08C . 
500 FOR 1=0 TO 100+C:NEXT I :PUTSPRITE 0， 
C 11 5 » 1 1 2 ) , 1 5 » C MOD 2:C = C + 35:G0T0 500 
510 ， MISS 

520 INTERVAL OFF : A-USR ( ) : し OCATE 22.21 :P 
RINT "攀， MISS 攀 IMT" :FOR 1 = TO :NEXT I 
530 PLAY "115051 0M60000O6EFDFCCCT125O5G A 
F.A. .T130EEE" :FOR I=- 1 TO 0: I=PLAYC0) :NE 
XT I ： PUT SPRITE 0> .0:GOTO 130 

540 ， PRINT • 

550 $$="0 001 0203040506070809101 112131415' 
1617181920212223242526272829303132333435 
363738394041424344" 

560 LOCATE 28 ， 8 : PR I NTMI D$ ( S$ ， Rw2 + 1 ， 2 ) : し 
GATE 28， 1"PRINTI1I[)$(S$, し #2+1 ，2) : RETURN 
570 ， PLAY 

580 TIME = :PLAY''SUM60 0T10 0O6DF2EDFGDE2E 
+D2R64C4E2E-C2D" : RETURN 
590 , ANSWER 

600 PUT SPRITE 0. »0:FOR J=0 TO 2: FOR 1=0 

TO 4 STEP 2: A$=MID$C A$(R) ,5.1) 
610 A = VAL「&H"+MID$(A$(R) ,1,2)) :B = VAL に& 
h^+MIDSCASCR) ，4，2) ) 

620 PUT SPRITE I ， （ （ A - （ A$ = T ) w I ) *f 8 ， （ B - （ A 
$="Y")HI)H8-1 ) . 15 ,2:NEXT I : BEEP 
630 FOR 1=0 TO 100:NEXT I :BEEP:FOR 1=0 T 
5:PUT SPRITE 1, ,0:NEXT I , J :GOTO 580 

640 ， DATA 

650 ， SPRITE DATA 

660 DATA 00030F1F1 931 3731 391 F1F6F733C3C0 

000C0F0F8980CCC0C90EEDF9FBF3E1C0 

670 DATA 030F1F193033300977FBF9FD7C380 

000C0F0F8988CEC8C9CF8F8F6CE3C3C00 

680 DATA 071 8244C49838F878383464020 18070 

0C03008040482E2C28282D4240830C000 

690 ， CHR DATA 

700 DATA 3F7FFCFaF0E0C0C0.80 , F8FC7E3E1E0 
E0606-80 ， E0F8F8F8FC7F3F00, 80 
710 DATA 0E3E3E3E7EFCF80 0.80 ,3F7FFEFCFCE 
0C0C0,a0,F8FC7E3E1E0E0606-80 
720 DATA C0E0FCFCFE7F3F00 , 80 - 060E1 E3E7EF 
CF80 0»80 ,3F7FFCF8F8F8E0C0,80 
730 DATA F8FC7E3E3E3E0E06»80 »C0E0F0F8FC7 
F3F00 »80 ， 060E1E5E7EFCF800,80 
740 DATA 5F7FFCF8F0E0C0C0»80 t F8FCFE7E7E0 
E0606,80,C0E0F0F8FC7F3F00,80 
750 DATA 060E7E7EFEFCF800 ,80 ,3F7FDFEFF0F 
7F7F7,20»FaFCF6EE1EDEDEDE,20 
760 DATA F7F7F0EFDF7F3F0 0,20,DEDE1EEEF6F 
CF800,20,0718244C49838F87»B0 
770 DATA C03008040482E2C2, B0 .83834640201 
80700 ， B0 »8282D4240830C0 00 ， B0 
780 DATA EFEFEF00FEFEFE00,6E »8U22418182 



44281 ,51 



，51 



790 DATA 、a，bc，cie,f3，hi， jk ，い 



' no ， pq ， r s 



800 ， ROUND DATA 

810 DATA RR2642RR3656R4-4r » 1 » 070BX . RR2642 
52RR3656RR44r .2.070 BX.R24R4656R25R23RR26 
r »3> 0707X 

820 DATA R344656R46R44R44R46R564650r ,2»0 
707X»R3656R26RRR3651r ,3»0507X»R66R24R566 
3R24RR66r .7 . 0707Y 

850 DATA RRR2263R26R3664R46r ，4，050BX，R24 
54RR234656RR2634r,5.0709X-RRR34R56R3066R 
5076R32r ，4，090BY 

840 DATA R"R143166R43RR46r ,5,0905 丫， R263 
041 5 066R44R46R44R46R44r , 8 , 0909Y . RR21 52R3 
656R46R2056r ，2，0709X 

850 DATA RR76R46R41R4076r » 3 . B0 BX , RRR46R 
25R3066R46r ,5. 0909Y, RR42R2342R22R1646R36 
广， 5 ， 050DX 

860 DATA RR36R3551 76R4666r - 5 » 0B09X , R4276 
RR3176R3674r,5,0B09X.RR42RR2131465363RR2 
64066r ，4，070BX 

870 DATA RR66R465273RR51667086r »5»0D09Y, 
R3664R16RRRR1662R3474r ,6, 030FX 
880 DATA R1273R1 42561 74R1 331 5671 R1 34271 R 
1476Rl 073RU73R1276r . 6 , 0909X » R344454R266 
6R21R344454R64R2662R344454r ，5 ， 0507X 
890 DATA RR2266R3156R42R3454R2664r , 5 .0B0 
9Y. R243442566272R24R26R2436445466R24R24R 
24R26r ， 5 , 0509X 

9-00 DATA RR3441R2652R2454R2456R245376R34 
4464r ,6, 070BY ， RR24R1 630 56R3241 62R3664R30 
63R3464r ， 3 ， 0B09 丫 

910 DATA RR42RR164174RR46R5476r ，4>，0D0D 丫， 
RRR1246R33R66R36r ，4 , 090DX . R1 056RR30R76R5 
1 R46r ， 4 ， 090BY 

920 DATA RR4652RR36R3256R44r ,4, 070BX,R54 
R52R84R3656R56R4184r .3,070BX,RR5162R3642 
62R66R44R56r.4,090BX 

930 DATA RR36R2673R1684RRR70R34r .4, 0509X 
.RR263351R26R3046RR21r,5i0509X.RR46R5454 
R2163R264466r ，3 ， 070 BX 

940 DATA R4654R41 R44R44R46RR344673R52r .4 
>090DY. R36R04R1656RRR04243053r ,8， 0307 丫， R 
RR51 62R365063R06R46r »4»010DX 
950 DATA R4653RR36RR263141 50r »5»0B07Y, U 
RRR2656RR4464R10R344466r » 7 » 0309X , RR54RR4 
676R76RRR305682r »5, 0B09Y 

960 DATA R46RRR164476R43RRR2666r 76»070BY 
.RR2666R3152R46R3053R2666r ,6,050DX»R43RR 
2256R72R46RR56r ， 6， 0B0DY 
970 DATA 7，¥R0UND， 13， 攀 LEF 丁， 19，" 
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変数の 意味 
睡ス プライ 卜 座標 

X、 Y …… ス マー フ くんの 座標 
それぞれ x8、 x8_ 1 して 
表示 

XX、 YY …… ス マー フ くんの 
座標 増分 



國 テキス 卜 座標 

A …… プロックの X 座標. US 

R 関数 呼び出し 用 キャラクタ 

パターン 定義 用 

B …… ブロックの 丫 座標 

C、 □ …… ブロックの 座標 増分 

G、 H …… ブロックの 座標 一時 
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保存 用 

翻 その他の 変数 

A$、 已$ …… データ 読み こみ 
用 

AS(n) …… ヒン 卜の データ 

C$(n) …… キャラクタ （矢印、 

ブロック、 星) 表示 用 

E、 F …… キャラクタの 種類 

E(n) …… キャラクタの 移動 処 

理用 

FNZ(x, y) …… 移動 先の キ 
ャラ クタ を 調べる (ユーザ 一定 
義 関数） 

I 、 J …… ループ 用 
K …… ス マ-- フ くんの パターン 
を 切り換える フラグ 
し L(n) …… LEFT 数 
MS …… ゲーム 画面 データ 
R …… ラウンド 数 
S …… スティック 入力 用 
3$ …… ラウンド 数 'LEFT 数 

U、 V …… 太 文字 処理 用 

Z …… ブロックの 種類の 一時 保 

存用 

ZK Z2 …… ブロックの 移動 
先 判定 用 

プログラム 解説 

10 REM 文 

PD 初期設定、 配列 変数 定義 
30 ユーザー 定義 関数 定義 
40 USR 関数 定義、 キャラ ク 
夕の 色 設定 

50 ス プライ 卜 パターン 定義 
60〜70 キャラクタ パターン 定 



已 8X8 ドッ 卜の キャラクタ 
4 つ を 組み合わせて、 16x16 ド 
ッ 卜の キャラクタ として 登録す 
る （矢印、 ブロック、 星な ど） 
90 太 文字 処埋 
1DD REM 文 

110 ゲーム 画面 データ- 
LEFT 数' ヒン卜 などの データ 

Eifltt^ しみ 

120 〜リ D ゲーム 画面 作成 
180 REM 文 

190 USA 関数 呼び だし、 効果 
音 発生 サブルーチン 呼び だし、 
一定 間隔での 割り こみ 先 指定お 
よび その 許可 

ZOO ス マー フ くん 表示、 ス ティ 
ック 入力 

210 ミス 判定 （卜 リガ 一入 力 判 
定)、 ヒン 卜の 表示 をす るかの 判 
定 (セ レク卜 キーが 押されて い 
るかの 判定） 

ョ 20 ス マー フ<ん 移動 処理 
23 [！〜 24G ス マー フ くんの 移動 
先 判定 処理 
250 REM 文 

26 ！]〜 27D キャラクタの 座標 設 
定、 ラウンド 数 'LEFT 数の 表 
示 サブルーチン 呼び出し 
280 ブロックの 移動 先 を 調べ 
る 

2g[]〜35D プロックの 移動 先 判 
定 および その 処理、 ギブアップ 
判定お よび スマ ーフ く ん 移動 先 
判定 処理 
360 闩 EM 文 
37[]〜41[) ク リア 判定 
420 REM 文 

43[]〜45[) ク リア 処理、 オール 



ク リア 判定 
460 REM 

47D〜5D0 オール ク リア 処理 
5]0 REM 文 
520-530 ミス 処理 
540 REM 文 

55(]〜56[] ラウンド 数 'LEFT 
数表示 サブルーチン 
570 REM 文 

580 効果音 （已 GM) 発生 サブ 

ルーチン 

590 REM 文 

600-630 ヒン 卜の 表示 

640〜65(] REM 文 

660〜6m ス プライ 卜 パターン 



プログラム 確認 用 データ 



データ （行 50 で 読み こみ） 
690 REM 文 

7 昍〜 790 キャラ ク夕 パターン 
とその 色の デ 一夕 （それぞれ 行 

60、 行 70 で 読み こみ） 
800 HEM 文 

810-960 ゲーム 画面 'LEFT 
数 • ヒン 卜な どの データ （行 110 
で 読み こみ） 

970 ゲーム 画面に 表示す る 文 

字の データ （行 140 で 読み こみ） 

980 REM 文 

/使い方 は 45 ページ を、 
\ 見て 〈ださい ) 



10> 63 


20>102 


30 >186 


40〉 21 


50 >200 


60 > 49 


70 > 94 


80> 27 


90> 55 


100> 54 


110>169 


120>174 


130> 30 


140>172 


150> 3 


160>135 


170> 34 


180> 88 


190> 87 


200> 98 


210〉 19 


220> 2 


230 > 57 


240>169 


250> 26 


260 > 77 


270>122 


280> 46 


290>189 


300> 74 


310> 23 


320 > 54 


330>250 


340> 57 


350> 94 


560 > 10 


370 > 96 


380 > 13 


390 > 91 


400>115 


4-10> 14 


420> 1 


430>156 


440>221 


450>186 


460 > 70 


470>21 1 


480 > 66 


490>143 


500>1 15 


510>122 


520> 64 


530> 91 


540> 2 


550>152 


560>136 


570> 87 


580> 93 


590〉 98 


60B> 65 


610> 30 


620>231 


630 > 22 


640 > 67 


650 >1 06 


660 >218 


670>209 


680>220 


690 > 58 


700M36 


710>134 


720>128 


730>251 


740>254 


750>247 


760>254 


770>138 


780>251 


790>136 


800> 33 


810>232 


820>232 


830>188 


840>181 


850>153 


860 >201 


870>143 


880>218 


890>254 


900>129 


910 >239 


920>198 


930>149 


940>187 


950 >181 


960>237 


970>204 


980>247 
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遊び 方 は 44 ページに あります 



10 POKE - 609， 201 :BEEP:KEY1 ， CHR$ ( 1 2 ) +"SCRE 
EN0"+CHR$( 13) ： KEY2，CHR$(12)+"POKE-609，20 
1"+CHR$( 13) :60T0 760 

20 'TITLE DRAWING 警鲁暑 鲁鲁肇 《鲁《 鲁肇鲁 鲁《« 譬鲁誊 肇鲁鲁 

30 FORI = 0TO13:SOUNDI , ASCCMIDSC ？ . 

00 f ノ'， 1 +1 » 1 ) )-32:NEXT 

40 GOSUB240:RESTORE60: FORI =0TO3: RE ADAS :F 
ORJ=0TO31 

50 VP0KE1622"Iw32 + J ， VAL に &fr +MID$( A$，J*f 
2+1 ，2) ) :NEXTJ ， I 

60 DATA 02422304088342020f 02222247448080 

000fe0000fc4444fe444444f 6040418 

70 DATA 0141417F4000TF40404F40405F408i980 

000404FC0400FE0 000F88080FE808080 

80 DATA 101050507D5290U1831519210101010 

008080FE 5252529292222222428404 18 

90 DATA 201 000FC0 07800780 1 FC8484848484FC 

00FC2020FC4444-44FE00FE82828282FE 

100 A$ = '' 0E000000070 00 00464-1 FC007FC0FE00 

3F8006000C000C000CF000001D" 

1 10 A$ = A$ + " E,00000 180000001 801 805C3903007 

E3303017673FBFF7661 Fl FE2C" 

120 FORI=0TO55:B$=RIGHT$("0000000"+BIN$( 

VAL に' &H" + MID$(A$ ，ひ 2+1 ，2) ) ) ，8) 

130 F0RJ = 1T08: IFriID$(B$, J , 1 ) 1 "THENVPOK 

E6207 + It*8 + J . A 

140 NEXTJ,I:VDP(1)=VDP(1)0R1 :FORI=0TO3:F 
ORJ=0TO56 

150 PUTSPRITEI ， (40 + I«48, 191 - J ) . B, 59 + 1 :NE 
XTJ ， I 

160 L0CATE9 » 22: PRINT" PART '';T$:A = 

170 A=(AM0D15) + 1 :VP0KE6915 >A:VP0KE6919» A 

: VP0KE6923» A: VP0KE6927. A 

180 IFSTRIG (0)THENPI_A 丫'， V15T255 し 64"07CEG"E 
LSE170 

190 FORI=0TO31 :VP0KE69 12+ 1^4,209: NEXT 
200 VDPd )=VDP(1 )X0R1 :GOSUB240:FORI=0TO"I 

210 SOUNDI » ASC(MID$(" J/ 、 つ 1 +1 

»1))-52:NEXT 

220 'BACKGROUND DRAWING 鲁鲁鲁 肇肇鲁 參鲁奢 鲁鲁鲁 鲁參鲁 

230 GOTO 260 

240 C し S:A=219:B=5:R=1 :T$="2 と ム ラくっ へん" -R 
ETURN 

250 'MAIN PROGRAM DAYO 鲁 譬暑鲁 《鲁《 鲁肇鲁 鲁鲁鲁 鲁鲁鲁 

260 SOUND 7»56:F0R 1=0 TO 767: VPOKE 6144 
+I,216+(I+I¥32 AND 1 ): NEXT : LOCATE 25.3:P 
RINT^'STAGE" 

270 ， STAGE DRAWING 鲁鲁 《 鲁鲁鲁 暑鲁鲁 鲁鲁鲁 鲁鲁舞 《• 暑鲁鲁 

280 LOCATE 29,4:PRINT US I NG " ： R ： FOR 1 = 

2 TO 21 :LOCATE 2*1: PRINT SPCC22) :NEXT 
290 RESTORE 1360:FOR 1=1 TO R: R£AD A$. B$ 
»X» Y.M:NEXT:XX=X:YY=Y:MM=M: 1=1 ： V=439 
300 C$=MID$(A$- 1*1) :A=VALCMID$CA$»I+1 ,3) 

3 ： FOR J =1 TO A:LOCATE 2 + V MOD 22，2 + V¥22 
310 IF C$="cr THEN PRINT CHR$(29) +C$(2) : 
V=V-2 ELSE PRINT CHR$ ( 32- C C$ >" A" ) « 1 86+ ( C 
$ = "C つ >f(2 - （V + V¥22 AND 1 ) ) ) : V = V-1 



feY が、 
ナイスです ft© 




おはよう ございます./ ； S た" いま 午前 3 時 20 分で ございます。 テープ 
レコーダーから は、 「ピンクの リボン」 ガ 流れて おります。 そうです 私 
は 新田 恵 利 ちゃんの 大 ファンで ございます。 最近 は、 ご 無ヌ: 1)、；^ してお 
り まし; S が、 これから も MSX* FAN にも 送ります のでよ ろしぐ お 願 
いい; £ します。 今 曰から は 3 月です。 私 は 今 カレンダー をめ ぐり まし 
1Z。 おっと、 そこには花を持っ；^^恵利ちゃんが立ってぉります。 ナイ 
スで すねえ …… 。 私 は 何時まで 起きて いるつ もり だ' ろうか。 今 曰 も 学 
校ガ あるって のに。 それで は、 おやすみなさい。 提供 は 八" ソコン ユー 
ザ 一の 夢と 未来 を 創造す る MSX • FAN。 司会 は 私、 米屋の チヤ チヤ 
チヤでした。 パ チッ、 ザ ザ ザ ピー ピ一 キュイ ンガガ 力' シゃ 一一 。 



320 NEXT: 1=1+2- (A>9)-(A>99) ： IF V>=0 GOTO 
300 ELSE FOR 1=4 TO 8= し OCATE ASC(MID$CB 
$， 1*2-7, 1 ) )-65»ASC(MID$(B$» I«2-6. 1 ) ) -65: 
PRINT C$CI) :NEXT:U=USR3(0) 
330 IF STRIG ( 1 ) AND N=4 THEN N=1 :LOCATE 
X»Y:E=214:G0T0 590 

340 X = XX:Y = 丫丫： M = m:GOSUB 570:POKE &HC91 1 
•32:P0KE &HC912.202:POKE &HC8E7 ， 1 : POKE - 6 
09, 195 :N=4+USR4C0) :GOSUB 700 :GOTO 550 
350 'TAKO MOVING 暑 》♦ 番番鲁 》鲁《 鲁肇 • 鲁鲁 ♦«« 參肇 鲁鲁鲁 

360 IF STRIG(0) GOTO 330 

370 A$=INKEY$: IFA$ = "S''0RA$ = "s''THENQ = USR5 

(1 ) :ClX = X:ClY = Y:aM = M:ClN = N:L0CATE8，11 ： PRINT 

"SAVE OKI つ A$? し"： FORI = 0TO999:NEXT 

380 IFQ = 1 AND(A$ ビし" ORA$ = " L つ THENCL:=USR6( 1 

) :X = CIX:Y = QY:M = QM:N = CIN:GOSUB570: P0KE&HC91 

1 ，32: POKE&HC912，202 = P0KE&HC8E7， 1 : POKE - 60 

9r195:GOTO550 

390 S=STICK(0) : IF S+1 AND 1 THEN 550 
400 IF S=3 THEN M=1 ELSE IF S=7 THEN M=0 
410 A=FNACX+X(S , 1) ,Y+YCS, 1 ) ) : B=FNACX+XCS 
，2) ，Y+Y(S，2) ) 

420 IF A=216 OR A=217 OR B=216 OR B=217 
THEN 550 

430 IF C A=32 OR A=218) AND (B=32 OR B=21 
8) THEN GOSUB 530:GOTO 550 
4-40 C = FNA(X + X(S,3) .Y + Y(S,3) ) :D = FNA(X + XCS 
，4)，Y + Y(S，4)) :E = FNA(X + X(S»5) ，丫 + Y(S,5) ) 
450 IF (A¥4=B¥4) AND CEAND3)=0 AND C=32 
AND D=32 THEN GOSUB 530: し OCATE X+X(S，5)， 
Y + Y(S，5) :GOTO 540 

460 LOCATE X+X(S,5) ,Y+Y(S,5):IF (EAND3)= 

AND E>32 AND C=208 AND D=209 GOTO 590 

470 IF A=32 OR A=218 THEN A=0 ELSE IF B= 

32 OR 8=218 THEN B=0 ELSE 550 

480 V=X+X(S,5)+(S=1 AND B=0)+(S=5 AND A= 

0)- (S = 1 AND A = 0)-(S = 5 AND B = 0) 

490 W=Y+YCS»5)+(S=3 AND B=0)+CS=7 AND A= 

0)-(S=3 AND A=0)-CS=7 AND B=0) 
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当選者 參3 月 号 ソフト プレゼント 当選者 ® ' 'ディ— フ ダン ジョン J=< 東京都〉 三 浦 智晃' 門口 讓' 植木 亮く魏 県〉 山疆く 宮崎県〉 三 島義徳 r サイ キック ゥ才 

塞 一 J= 揪田県 > 加 藤 寛 之く 大赚 >雖 之' ぎィは 吾' 堀!^ 議 く 福岡県〉 渡 辺 翻 び0 '」= <^1^> 熊 剳 申 行く; 籠 県〉 鈴 木 粒く 京 者, > 西 川 く 麵県〉 稍史 
7C« 好く 山 口 県〉 西 j 1 1 敏弘 ベ' 



釅 儀 



500 E = FNA(V. W) :F = FNACV + X(S,1) ，W + Y(S，1)) ： 
G=FNA(V+X(S»2) ，W+Y(S，2) ) 

510 IF F=32 AND G=32 THEN GOSUB 530:LOCA 
TE V.W: PRINT C$(0): し OCATE V + X ( S ， ) , W + Y ( S 
>0) :GOTO 540 

520 LOCATE V,W: IF F=208 AND G=209 GOTO 5 
90 ELSE 550 

550 LOCATE X， 丫：. PRINT C$(0) :X=X+X(S,0) :Y= 
Y+Y(S»0) :RETURN 

540 PRINTC$CE¥4-43+(E=212)^8+CE=208)h5) 
550 LOCATE X»Y:PRINT C$C9) :GOSUB 570:U=U 
SR2C0) :GOTO 360 

560 ，TAKO PUTTING 譬肇鲁 鲁鲁鲁 暑鲁肇 鲁肇鲁 鲁鲁鲁 肇肇肇 鲁番籍 

570 FOR 1=0 TO 1 :PUT SPRITE I，（X も Ywg- 1 
) ,8 + W， I + M^2:NEXT:RETURN 

580 'CONFECTIONERY IN 暑需 肇肇鲁 鲁番鲁 鲁鲁鲁 奢鲁鲁 鲁鲁鲁 

590 PRINT C$C0) ： IF E=212 GOTO 550 ELSE N 

=N-1 :G0SU8 700:IF N THEN 550 

600 'STAGE CLEAR 暑 鲁》» 警鲁番 肇鲁鲁 《» 暑警 鲁肇鲁 警鲁鲁 

610 POKE-609»201 ： P し AY"S0M5000 し 405C8R8C8C 
8EGAG06CE05G8R8G8G806EG07C" ノ SSlT25505 し 4C 
04B8G8G#GEDD - C05C04>B8G805C04B80508E" 
620 LOCATE 4,10:PRINT SPC M 8 ) ： し OCATE 4，1 
1 rPRINT USING" STAGE CLEAR i "； R ; " 1 " ： 
LOCATE 4, 12:PRINT SPC(18) :R=R+1 
630 FOR 1=0 TO 9999:NEXT: VPOKE 6912.209: 
VPOKE 6916.209: IF R<9 GOTO 280 
64^0 'ENDING 鲁鲁鲁 鲁鲁鲁 暑鲁鲁 鲁鲁肇 鲁鲁警 • 奢鲁鲁 《•«* 鲁肇鲁 暑 
650 FOR N=5 TO 6:G0SUB 700 ： NEXT ： POKE &HC 
8F0.8:POKE &HC911 ，0:POKE ScHC91 2 ， &HEC : POK 
E-609.195:FOR 1=2 TO 22: し OCATE 2，I:PRINT 

SPC(22) :NEXT 
660 RESTORE 680:FOR 1=3 TO 9:READ A$:FOR 

J =1 TO LEN(A$) = し OCATE 6 + J ， 1*^2 : PRINT CHR 
$(ASC(MID$(A$» J . 1) :NEXT J , I 
670 FOR 1=0 TO 9999:NEXT:F0R 1=0 TO 1 : 1= 
-STRIGC0) : NEXT: POKE- 609， 201 :POKE &HC8F!3， 
5:G0T0 30 

680 DATA i さズ すと i ち さ ひ， ゥキち o ラか s は，！！ i ! i ! すわ tl な， i 
i めきえ はち o てち， (jbsLMS! な o えけ て ほ 38£，n " , I ！ ！ ！ ！ かんる 
690 'BAN CHAN TALK 肇鲁 《鲁》 鲁鲁鲁 鲁番鲁 《 鲁鲁鲁 肇警需 肇》 

700 RESTORE 74-0:FOR 1 = 13 TO 21 :LOCATE 25 
»I:PRINT SPC(6) :NEXT 

710 LOCATE 29,20:PRINT C$(4) : IF N THEN F 

OR 1 =1 TO N**7:READ A$:NEXT 

720 FOR 1=13 TO 19:READ A$: し OCATE 25 » I : P 

RINT A$:FOR J=0 TO 5:S0UND 8»15:SOUND 0， 

RNDC1 )h99+1 50 :SOUND 8»0:NEXT J，I 

730 FOR 1=0 TO 5000:NEXT:FOR 1=13 TO 21: 

LOCATE 24 + 1 MOD 2 ， I : PR INT ，'リル リル リ ルリ" NEXT : 

RETURN 

740 DATA な ひ AfeyA ，ヮ すまない な，， よし I ， ヮ ここ を， とおして， ヮっ 
やろ ラ* ，ヮ やお, ，つ ヮヮゃ あ， ，と A ラち， ，ヮ つと A ラも， もしゃもしゃ， ，ワラ 
ん， ，ラ まい！ ， ，ヮ ワラまい！ ，おつ！， ，ヮく h るの か， ，こ tl は， ，ぁゥ か い 
，わしに， ，つつな にか， ，たへ A させて， ，ヮっ あくれ！ ，よく 千 ，ヮ ここ まて ， 
ヮヮ さなな * ， ，しろの， ヮ かさ "^左， おけ *^ ょラ！ ，ゆけ ！ ，ヮ ゅラ かんな， fe こよ 

！ ， ，か A んは ，のし や 千 A ， 
750 'FIRST SETTING 肇 鲁鲁鲁 肇譬鲁 鲁《鲁《« 鲁鲁鲁 • 肇鲁暈 ♦ 
760 CLEAR1000，&HC7E0:C)EFINT A — Z:CC1 し OR 1 5 
»1 ,1 iSCREEN 1 ,2,0:WIDTH 32:KEY0FF 
770 DIM X(7，5) ，Y(7，5) :POKE &HFt)A0 ， 8cHE9 : P 
OKE &HFDA1 ，& HC8 

780 DEFUSR = &HC800 : DEFUSRI =8cHC83E : DEFUSR2 

: DEFUSR3=&HC8CB: DEFUSR い &HC8D8 
790 DEFUSR5 = &HC7E0 : DEFUSR6 = 8,HC7EF 
800 DEFFNA(X.Y) = VPEEKC6U4 + X + Yh32) 



810 LOCATE 6. 10:PRINT "BEACH STORY OF TA 
KO 2" 

820 LOCATE 6i 12:PRINT "PLEASE WAIT A MIN 
UTE" 

830 FOR 1=0 TO 23:XC1+(I AND 3)h2, I¥4)=V 
AL (MI D$( "454346535643485 158414642" ,1+1,1 
))-4:Y(U(I AND 3)*t2, I¥4.)=VAL (MID$(''3454 
34653564148515842464" ， 1+1 ， 1 ) )-4:NEXT 
840 'MACHINE LANGUAGE SETTING 鲁鲁 》 肇肇鲁 鲁鲁肇 
850 RESTORE890:FORI=0TO1 1 ： S=0 ： READAS ： FOR 
J=0TO31 :S= (S+VAL に &H"+MID$( A$， J ホ 1 ，2) ) ) 
AND255 :NEXT: READA: IFA=STHENNEXTE し SEPRINT 
"DATA ERROR i n" ； I«1 0+890 : BEEP : END 
860 RESTORE 890:FOR 1=0 TO 1 1 :READ A$. A: 
FOR J=0 TO 31 

870 POKE &HC7E0 + I«32 + J，VA しに &fr+MID$(A$， 
お 2+1 ，2) ) 

880 NEXT: IF 1=4 THEN U=USR ( ) +USR1 (0) :NE 
XT ELSE NEXT 

890 DATA F321 00181 1 013 DO 1 003CD5900FBC9F 
32100D01 1 001801 0003CD5C00FBC90000 . 249 
900 DATA 21FF03CD4A0 0CB4D20010FCB5520 020 
F0F47CB3FB0CD4-D002B7CB520E61 1 0021 .145 
910 DATA 06E0C501 080021 35C8CD5C0 00E0809E 
BC1 10EF18088191A1B131215U1C92108,31 
920 DATA 0CD5AC821 1 000CD5AC821 2820CD5AC 
8213020CD5AC8CD7E00C955AF6F5F01 00 ， 174 
950 DATA 080BCD4A0 023EBCD4D0 023EB78B120F 
1C921001B2BCD4A00570F0FFE30381CFE>214 
940 DATA 36301 801 4000 09CD4A00FE2020 0925C 
D4-A0 0FE202B280E01C0FF097DA720D57C,61 
950 DATA FE1820D0C901E0FF7A3CCD4D003C3C2 
3CD4D00 093DCD4D0 02B3D3DCD4D0 03E20 ， 177 
960 DATA 09CD4D0 023CD4D0 02B18D001 00031 1 
0CD21 001 8CD590 0C901 00031 1 001821 00 ,203 
970 DATA CDCD5C00C90101 01 0121 E5C83520153 
6053E09CD960 0A7280B3D5F3E09CD930 , 253 
980 DATA 3CCD930021 E6C835C0360821 E7C835C 
02120CA7E4F3C2006235E2356EB4E0600 »2U 
990 DATA E52160C909095E3E03CD930 0461 0380 
1 04235E3DCD930 0047B805F30 01 0C3E04 ， 224 
1 000 DATA CD930 0593CCD930 03E091 E0FCD9300 
3CCD9300E1237E32E7C823221 1C9C900001 16 
1010 'B.G.M. DATA SETTING •»« 暑 鲁需鲁 番鲁鲁 鲁鲁鲁 
1020 A#=327:F0R 1=0 TO 95 ： B 枠 = 17897725#/ 1 
6/A#: A# = A#w1 . 0594^6 ん POKE &HC96 "! + I *2 ， B# 

AND 255:P0KE &HC960 + I**2 ， B#¥256 : NEXT 
1 030 FOR 1 = TO 3 : READ A$ : A = &HCA20 - （ I く 3 ) 
*^lH96-(I = 3)*t480:FOR J = TO 47:P0KE A + Jh2 
，VAL("&hr+MID$(A$，JW1 ,2) ) :POKE A+1 +J*2 
，VAL("&H" + MI[)$(A$，>;5 + :5，1 ) ) :NEXT J，I 
1 040 DATA 403419431451471481403418481471 
4313E13C13E34.0943U5147U813E34084814714 
3 13E13C 140341 734 134334234235 155848 147 143 
13E13C13E34-07341 34 157 134237239 1343 
1050 DATA 372391347403417341341542342342 
35 1 35848 1 47 1431 3E13C15E340734 1341 3723423 
7259134954237239337937239232330834337239 
337D3923923923913B53C23E24053E3414 
1 060 DATA ^025E23C23E33C340A3933C33E43E2 
5E23C1 40940341 34324035E34144023E23C23E33 
C340A3933C33E83C23CAFF0CA 
1070 DATA 3C53E13C55E13C23E13C23B 1393391 
3B13C13E53C13E53C13B537637139'13B13C53EU 
033C339341641 1 40 1 41 1 4353C 1 3C53C1 3B1 3C1 3E 
3376373FF0CC:POKE &HCB1D，88 
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秦3 月 号 ソフト プレゼント 当選者 ⑤ 「ダイナ マイ トポール j=cit; 海道〉 横 井 く 千葉県 >大 谷 学く 静岡県〉 坂中恒 利く M 県〉 顯宏く 香川県 >; ず lite. 
-^" ^ '—あ 京 女子高生 セ一 ラー BSA 門产 C1 匕 海道 > 三: ^之く 預県凇 下 高 志く 山形県〉 麵 咣破阜 県》 Jvif^g^ く 徳島県〉 堀 Itzr^^ に 成 じ やん j=< 山形県〉 今 井 正 
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明 く預 県》 j 備 二く I 京都 冲野: SC 則 く 高ま 碟> 野:^ 司 く《&^驟>升田#1] 
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1080 'CHARACTER SETTING 鲁警肇 醫參鲁 譬鲁鲁 鲁鲁鲁 鲁鲁鲁 

1 090 FOR 1=0 TO 13:READ A$:FOR J=0 TO 31 

1 100 VPOKE 1 536 + I*t32 + J-(I>6)w7968»VALC" & 

H"+niD$(A$ ，お 2+1 ，2) ) rNEXT J，I 

1110 FOR 1=0 TO 7: VPOKE 1760+1 , :NEXT 

1 120 FOR 1=0 TO 9:READ A$ , B$ : C$ ( I ) =A$+ST 

RING$(2>29) +CHR$C31 )+B$:NEXT 

1 130 FOR 1=0 TO 3:READ A$:FOR J=0 TO 31 : 

VPOKE U336+IH32 + J , VAL に&に + M I D$ ( A$ ， J«2 + 

1 ，2) ) :NEXT J ， I 

1 140 U=USR1 (0) :GOTO 30 

1 1 50 DATA 0001 030707031 E7F7F3B1 1263F3F3F 

1 FC0E0E0E0E0C0D8FEFEBC1 04CFCFCFCF8 

1 160 DATA 000F1 F9F9F8FA08085C07F0501 03 

1 F0003068C99B52161 E1C1 03FEC080C0F8 

1 170 DATA 0000000001 0503050E0F1 F3F3F7C78 

3070FCFE7E1CE0F8F87080C08000000000 

1 180 DATA 000000lF1F1FFF1FlFlFinFlF0000 

00000000FE3F7F5F1 F3FFF3F7FFE 00000 

1 190 DATA 40607FCE31 DBEAB1758EF57F21FF3F 

782060E0308!362E767C232E2CE3AF2£270 

1200 DATA 071 F3F7F7F8080C0E0F8FE7F7F3F1 F 

07E0F8FCFEFE83FFFFFF0107FEFEFCF8E0 

1210 DATA 7F7F7F7F7F7F7F0 0FFFEFEFEFEFEFE 

FF8A600389702897127EFBFFD7FFDF7E5A 

1220 DATA 119181816161F1F1F1F1E1E1E181E1 

E1F19191818161F1F1F1F1E1F1F191F1E1 

1230 DATA 111 inF1F1F3F5F3F3F3F3FlE1ElE1 

F111F1F1F1F1F3F3F5F3F3F3F1E1F1F1F1 

1240 DATA 1111ini9191918lBlB1BlA1A1AlAl 

A131313121C191918161B1A1A111111111 

1250 DATA 1111 1 1F1F1F1FFFBFBFAF1E1E11 1 1 1 

111111 1 1918F8F8F8F8F8F8F6E61 111111 

1260 DATA B1B18181F1F1F1F1F1818181F18181 

81B1B18181F1F1F1F1F181818181818181 

1270 DATA 7171717171 5757575757575 14 14141 

4-171F1F1F1F17F77777757575151414141 

1280 DATA FC3C3C3C3C3C2CCCFF3F3F3F5F3F2F 

CC8686868686868686818F81818181818F 

1290 DATA " "，" "，レレ， レレ， ャ 3, ヱラ ，リル， II； リ， 三メ 

，厶モ ，タツ， チ T ，トニ， ナヌ， ネハ， ノ t ，フ 本， へ マ， ヮヮ， ヮヮ 

1300 'SPRITE DATA 鲁肇暑 暑肇肇 ♦ 鲁肇鲁 ♦ 鲁番鲁 鲁鲁鲁 鲁鲁肇 暑 

1310 DATA 071 F0E040404040E1 F0F3F3F0B1 B 

000 0C0F078283C34347CF8F8F0F86C60 

1320 DATA 071 82071 7B5A5A5 ATI 20 F08080F424 

1 BC0300884D4C2CACA8204040806929C60 

1350 DATA 00030F1EU3C2C2C3E1F1 F0F1F3606 

0000E0F8702020202070F8F0FCFCD0D800 



1340 DATA 030C1 021 2B43555341 20201 0604939 

06E018048EDE5A5A5A8E040F01 012F24D8 

1350 'STAGE DATA 參鲁暑 番肇鲁 鲁肇譬 鲁鲁鲁 ft 鲁暑鲁 《番《鲁《« 

1360 DATA CI A1 B5A1C6A1 B5A1C2A1 B6A2C2A2B6 
A1C3A1B7A2B7A1C4A1B16A1C5A1BUA1C6A1BUA 
1C7A1B12A1C6A2B14A2C3A1B18A1C1 A1B20A1B44 
A1B20A1C1A6B8A6C7A1B8A1C13A1B6A1C14A1B6A 
1C15A1 B4A1C16A1 B4A1C17A1 B2A 1 C9 r KCC I FQPQS 
I，12，12，0 

1370 DATA A30O3A40O1 A4201 A4102A3903A3704 
A35O5A33O6A31O1A10O1A29O1A12O1A3,USGCOCI 
GMG，2，20， 1 

1580 DATA A2201 A201 A201 A201 A201 A201 A2B2A 
2B1 A2B1 A2B3A2B5A2B2A2B1 A2B1A2B1 A4B5A3B1A 
2B1 A5B1 A4B5A6B1 A4B4A2B5A6B1 A4B1 A5B5A2B1 A 
3B1 A3B1 A6B37C2B19C2B1 5C2B2C2B2C4B3C2B6C4 
B2C3B1C1 B1C1B1C2B7C2B3C2B2C6B7C3B3C2B1C5 
B7C2B1C2B1C3B1C5B6C2B3C4B2C1B72.SFDCC0FM 
Nn，4，20 ， 1 

1590 DATA B60C2B19C4B1 0C2B5C5B9C4B4C4B7C 

1 B1C5B4C3B1 0C4B5C1 B12C3B6C1B12C1 B8C1 B12C 

1B8C1B12C1B8C1B12C1B5C4B12C1B2C7B12C10B1 

2C7B15C^B79，LJCJFCMAJ(1，2，2， 1 

1400 DATA C2B2C1 B4C1 B2C1 B4C1 B3C6B4C1 B2C1 

B3C1 B5C1 B4C1B59C1 B5C3B12C3B2C2B6C3B7C7B4 

C5B6C4A2C2B2C2A2C3B6C3A2C2B22A2C3B6C3A2C 

2B2C2A2C3B6C3A2C2B2C2A2C3B6C7B2C7B3A2B1 C 

7B2C7B3A2B1C6B4C5B3A2B2C2B1C2B6C3B3A3B1C 

3BUA5B2C4B1 0A2B1 A2B2C6B9A2B4C9B1 lC5.Nf1C 

EECEQKQ 

1410 DATA 21 » 17,0, A9C3A4C2A2C2A66C2A301A 
7C1A301 A2C1A21C1 A2C1 A2C501 A1 1C1 A8C3A1 0C1 
A301 A7C2A301 A301 A2201 A201 A10C1 A701 A1C1 A2 
7C1A801 A101 A501C3A11C1 A8C1 A701A2C3A4C1A2 
CI A2C1A7C3A301 A13C4A2C1A501A1401 A701 A901 
A1401 ， UACAHAHMNE »22»20 ， 

1420 DATA C5B12C8B16C5B4A1 0B4C3B4A12B4C2 
B3A3B1 A6B1A3B3C1B3A4B1 A6B1A4B6A2B12A2B50 
1 B5A1 B2A1 B501 B6C4B6C4B7C1 A4C1 B4C1 A4C1 B6A 
6C1 B2C1 A6B5A501 A1B2A101 A5B4A2BUA2B1 0A2B 
2A2B15A3B2A5B7C1 B5A3B4A5B5C2B3A4B6A4B3C3 
B3A2B8A2B3C5B16C8B12C5 ， UKGDOD I FMF , 2 » 1 2 , 1 
■ 1450 DATA B47C2B19C1 B20C1 B21 CI B1 9C1 B1 CI B 
2C1B15C2B1C1B2C1B14C3B1C1B2C1B25C1B2C1B1 
7C1 B3C2B16C1 B3C2B16C1 B2C2B4C1 B2C1 B1 0C2B1 
C2B2C1 B5C2B1C1 B1 0C1 B3C1 B3C2B1 C2B9C1 B4C4B 
2C5B16C1B16C1B3C3B20C1B24»UBCQGQKQOQ»2. 1 
2,1 



困'ソ スト を 打ち こむ まえの 重要 注意 



二の プロ グ ラム は一 部 マ シ ン語 を 使用 してい 
ます。 と 〈に、 行 8 9 0〜 1 のデー タ にミ し て 
打ち こみ、 打ち 二み おわったら いったん セーブ 
して、 その あとに RUN する ようにして くださ 
い。 マシン 語 データに 打ち こみ ミスが あると、 
「DATA ERROR in」 の メッセージと 該当す 



変数の 意味 
園ス プライ 卜 座標 

X …… たこの X 座標 《'x8 して 
表 

Y …… たこの Y 座標 ゆ X8— 1 
して 表示 



る 行 番号が 表示され る よ う になって います。 さ 
らに、 プログラム を 実行した あと 中断し、 引き 
続き MSX を 使用す る と き は 必ず F 1 キーと F 
2 キー を 押してから にして 〈ださい。 

また、 行 680 の DAT A 文中に ある TS」 は キヤ 
ラ クタ コード &HFE の 空白な ので、 そのままで 

たこの 初期 座標 



XX、 YY 
QX、 QY …… たこの 座標 保存 
用 (画面 セーブ 時に 使用） 
X(s, n)、 丫 （s, n) …… た 
こ が 移動す る 場合の 各キ ャラク 
夕の 動き を 調べる ために 使用※ 



國 その他の 変数 

A 、已 …… 汎用 （おちに 指定され 
た 座標 上に ある キャラ ク タコー 

K) 

A$、 B$、 C$ …… 汎用 （デー 
タ読 みこみ、 ゲー厶 画面 表示な 



は 打ち 二め ません。 リスト を 打ち こむ まえに、 
KEY 3, CHR$( 2 5 4 ) と 打ち こんで リタ 
ーン キー を 押して 〈ださい。 F 3 キーで 空白が 
打ち 二め ます。 ただし、 IKj は ifta な 空白 を 示 

すため に 編集部が 翻に 入れた 記号です。 画 

面 上に は 表示され ません。 

どに 使用） 

AL Bit …… PSG の 音階 設定 
に □、 E、 F, G、 V、 W …… 
動き チェック 用 （指定され た 座 
標上 にある キャラクタ コード） 
C$(n) …… キャラクタ 表示 用 
FNA(x, y) …… 指定され た 
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座標 上の キャラクタ を 調べる 
(ユーザー 定義 関数） 
I 、 J …… ループ 用 

M …… たこの 向き 

MM …… たこの スター 卜 時の 向 

さ 

N …… 食べ物の 残り 数 

Q、 U …… USR 関数 呼び出し 

用 

QM …… たこの 向き 保存 用 (画 
面 セーブ 時に 使用） 
QN …… 食べ物の 残り 数 保存 用 
(画面 セーブ 時に 使用） 

R …… ステージ 数 

G …… スティック 入力 用 

T$ …… メッセージ 表示 用 

プログラム 解説 

10 ファンクションキー 設定 
20 闩 EM 文 

3 [！〜 21Q 夕 ィ卜ル 画面 表示 
30 効果音 (波の音） 
40〜50 ス プライ 卜 バター 
ン 定義 （「海岸 物語」 のパタ 
ーン） 

60~9D ス プライ 卜 パター 
ンデ 一夕 （行 40 で 読み こみ） 
100〜17[1 夕 ィ卜ル 画面 表 

Tlx 

180 卜 リガ 一入 力 
19D ス プライ 卜 消去 

eoD ス プライ 卜の サイズ 

設定 （1SX1S ドッ 卜） 

210 PSG 設定 
220 REM 文 
230〜24[] 変数 初期設定 
250 REM 文 

£60 ゲーム 画面 を ブロックで 
埋める 

27D〜34[] ゲーム 画面 表示 
350 REM 文 

360-550 画面 セーブ、 ロード 
処理、 たこ 移動 処理、 キヤ ッラ 
クタ 移動 表示 処理 
560 REM 文 ' 
570 たこ 表示 

は、 スティック 入ち し 1_ ；タが 
I - ナ- こと 周囲の""^ ヤノ ノ ク'， 

'動け^ どうか を， 定、 こ 



5B0 REM 文 

590 ばん ちゃんに 食べ物 を あ 
げたと さの 処理、 ステージ クリ 
ァ 判定 

BOD REM 文 

61 [！〜 631] ステージ ク リア 処理 
640 REM 文 

650-680 エンディング デモ 表 
示 

690 REM 文 

7(] [！〜 73D ばん ちゃんの メッセ 
ージ 表示 

740 ばん ちゃんの メッセージ 
用 データ （行 720 で 読み こみ） 
750 REM 文 
760-770 初期設定 
7m〜79Q USR 関数 定義 
8D0 ユーザー 定義 関数 定義 
810〜82[] メッセージ 表示 
830 初期 変数 設定 
840 REM 文 

B50 マシン 語 データ チェック 
86(1 〜昍 マシン 語 書き こみ 
830〜10[]0 マシン 語 データ （行 
860 で 読み こみ） 
1D1D REM 文 
1(]20〜1070 PSG 設定 

\m 音階 設定 

]030 曲 設定 

1040-1070 曲 データ （行 
1030 で 読み こみ） 
10B0 REM 文 

1[]90〜1)10 キャラ ク夕パ 夕 一 

ノ At^ 我 

1120 C$(n) に キャラクタ を 
入れる 

1130 ス プライ 卜 パターン 定義 
(「たこ」 の パターン） 
1140 行 30 へ 飛ぶ 
115[]〜1280 キャラクタ パター 
ンデ 一夕 （行 1090 で 読み こみ） 
1290 キャラクタの デ 一夕 （行 
1120 で 読み こみ） 
13DQ REM 文 

13i0〜13/10 ス プライ 卜 パター 
ン データ （行 113D で 読み こみ） 

SIT より 以下 
は 、た 
= は、 に 
調べる 



入り、 n に 入る 数' 
の 使われ 方 をす'。 

この 座標 増分、 n 

この 周囲' 

ための ュ 

る 座標 増分と 



一 ザ 一 定義 関数に 入れ 1 



1350 REM 文 
136 [！〜 1430 ステージ デ- 
(行 290 で 読み こみ） 

プログラム 解説 

画 マシン 語 プログラ^ 

SHC7E0 〜& HC7EE 
画面 セーブ (USR5) 
SHC7EF〜SHC7FD 
画面 ロード （USR5) 
SHC7E 0〜SHC 已; 3D 
文字 を 斜めにす る、 キャラクタ 
の 色 設定 （USR) 
SHC 已 3E SHCB7 
多色刷り 設定 (USR1 ) 
SHC87 ト SHC8D7 
キャラクタ を 落下させる （US 
R2) 

SHC8C 已〜 SHC8D7 
スター 卜 画面 セーブ (USR3) 




とにかく 全 ®sa 



SHGSD 曰〜 SHC8E4 
スター 卜 画面 ロード （USR4) 
SHCSEg 〜& HCgSD 
BGM 演奏 (BO 分の 1 秒 ごとに 
夕 イマ 割り こみして 呼ばれる） 
SHCDO [)〜SHGFFF 
ス夕ー 卜 画面の 保存 用 
BHDO [！〜 smeFF 
画面 保存 用 



"PART 1 海岸 編」 をお 持ちの 方へ 



この プログラムの 行 20^2 10 は 「PART I 
海岸 編 J とまった く阁 じに なって います。 



'PART 1 海岸 編」 をお 持ちの かたは、 その 部 
分 を 流用して ください C 



プログラム 確認 用 データ 



/使い方 は 45 ベ- 
t 見て 〈ださい 



'ジ を、 



10> 67 


20>2U 


30>230 


40> 40 


50> 87 


60>250 


70>21 1 


80>219 


90>172 


!00>240 


1 10>105 


120> 56 


130>122 


140>188 


150> 63 


160>165 


170>246 


180>160 


190〉 18 


200>152 


210> 94 


220>152 


230>162 


240> 11 


250> 63 


260>231 


270> 87 


280> 82 


290> 5 


300>205 


リ、 
ォ 


320> 80 


330>184 


340>130 


350> 86 


360 > 43 


370>171 


380> 59 


390)196 


400>U8 


4-10> 57 


420>172 


430>141 


440> 31 


450>235 


460>162 


470> 41 


480> 32 


490> 33 


500> 24 


510> 75 


520>200 


530>156 


540>134 


550〉 41 


560>130 


570>107 


58i3>129 


590> 25 


600> 78 


610> 74 


620>245 


630>242 


640>249 


650>127 


660>147 


670>244 


680 > 62 


690 > 40 


700>217 


710> 1 1 


720> 80 


730>146 


740〉 99 


750> 95 


760>221 


770>171 


780> 61 


790> 52 


800>1 16 


810>105 


820> 33 


830>108 


840>247 


850>115 


860> 89 


870>215 


880>131 


890>205 


900>188 


910>248 


920>187 


9313>185 


940>240 


950>182 


960>202 


970>183 


980>186 


990>180 


1 000>240 


1010>214 


10213> 73 


1050>226 


1 040>218 


1050>160 


1 060>226 


1070>244 


1 080>217 


1090>211 


1 1130>157 


1 1 10>206 


1 120> 98 


1 150>207 


1 140>230 


1150>214 


1 160>166 


1170>172 


1 180>164 


1 190>220 


1200>210 


1210>169 


1220>222 


1230>21 1 


124i3>168 


1250>161 


1260>218 


1270>212 


1280>161 


1290>136 


1300>207 


1310 パ 71 


1320>220 


1350>175 


1340>21 1 


1350> 7 


1360>238 


1370>223 


1380M37 


1390>200 


U00>U2 


U10>172 


1420>206 


1430 >249 
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1. 花 



あ 一、 あたる を 幸い なぎたお 
しつつ ある この 連載、 ついに 誰 
もが 知って し 、なが ら なかなか 手 
の 出ない 唱歌 （ショー 力） の 世界 
に 突入す る ことにな つた。 唱歌 
集 n ) と あるの は、 好評だった 
ら 季節 ネ 夕に して （2)、 ほ） と 

続けよ ラ かな …… とい ラ 下心の 
あらわれです。 

小学校の 音楽の 時間に 習った 
ょラな 気がす るんだ けど、 正確 
に は 覚えて ないから な あと 思つ 
て、 いろいろ 資料 を 調べて いた 
ら これが おもしろい。 ちょっと 
唱歌の 歴史 を ひもといて みる。 

唱歌 は 明治 5 年の 8 月に 学制 
が 頒布され、 「楽器に 合わせて 歌 
曲 を 正しく 歌い、 徳 fc の涵鐘 
操の 陶冶 を 目的と する 教科 
目」 と 「その 教科に おいて 用いら 
れる 歌曲」 の 両方の 意味が ある。 
明治 12 年に 文部省 音楽 取調 掛 
(東京 音楽学 校の 前身) が 設置 さ 
れ、 アメリカの 音楽教育 家メー 
ソン を 招いて 唱歌 集の 編集 • 伝 
習 生の 教育が なされた。 メーソ 
ンは アメリカの 学校で 行われて 
いる スコッ 卜 ランド や アイ ルラ 
ン ドの 民謡から 有名な もの を 選 
び、 これに 曰 本の 文学者が 歌詞 
を 付けた。 『蛍の光』 や 『あおげば 
尊し』 はもと が スコッ 卜 ランド 
民謡 だし、 r'lf 々』 は スペイン 
民謡。 音楽 取調 掛の 理想 は 「東西 



ニ洋の 音楽 を 折 i して 新曲 を 
作る こと」 と、 「将来 国 楽 を 興す 
ベ さ 人物 を 養成す る こと」 にあ 
り、 その後 『君が代 j 制定、 軍歌 
の 流行、 言文一致 唱歌の 流行、 
文部省 唱歌の 出現、 童謡の 流行 
(大正 初期） などなどの 歴史が 展 
開され て ゆく。 

え 一と、 唱歌に ついては ちょ 
つと おいて 『花』 の 解説に 移り ま 
しょ ラ。 作詞の 武島 羽衣 は 文学 
博士で 新 詩壇の 開拓者。 作曲の 
湾 廉太郎 は 『鳩 ぼ っぽ』、 『お 正 
月』、 『荒城の 月 J などで 有名。 唱 
歌に は 珍しく、 2 部 合唱に なつ 
ている。 発表 は 明治 33 年。 春の 
うららの …… あたり は 誰でも 口 
ず さめる けれど、 2 番ゃ 3 番を 
全部 覚えて る 人 はいないだろう 
な あ。 七五調の 美文が なんとち 
アナクロで よろしい。 この ころ 
は 隅 田 川の 堤 沿いに 桜が 咲き ほ 
こって いたの だが、 今 は コンク 
リー 卜ば つ 力、。 夏の 花火大会 は 
盛り上がり ますが、 東京に はも 
つと 自然が ほしいな あ。 

プログラム として は、 先月 号 
のバッ 八の 応用で、 行 10 で 初期 
設定、 行 2D~ 130 が データで、 行 
140〜17(] で 実際に 演奏。 ェンべ 
ロープの 周期 を 変えたり、 ボリ 
ユー 厶 設定 をしたり して、 曲 中 
で 少しずつ 演奏に 変化 をつ けて 
いる。 



10 SOUND 7,56 ： PLAY "T1 20S3M1 200" >"T120S 
3" ,"T120S3" 

20 A1$="05L8GR4G06CR4CDC05BAGR4. EG06CDER 
8GR8DR4. R2" 

30 A2$ = "05GR4GO6CR4.CDCO5BAGR4..O6DR4DDR8E 
R8CR4.R2'' 

40 A3$="06GR4GGR4EFR4FFR4PER4.05AR806DR8 
05GR4.R2" 

50 A4$ = ''05GR4G06CR4CDEFGAR4.GR4GDR8ER8CR 
4.R2" 

60 B1$ = "*04 し 8GR4GEIHEFAGFER に ER8EG05CR8CR 
804BR4.R2'' 

70 B2$ = ''04GR4GER4EFAGFER4. DR4BBAGFER4.R2 



05CR4DER4CDR4C04BR4BAR4 . GR8F+R8G 
04GR4GER8ER8FAGFER4.DR8GR8GR8AB0 
"02L8CGEGC(5EGDGFGCGEGCGEGCGEGDGF 
''02CGEGCGEGDGFGCGEGDGFGDGFGC6EGC 



80 B3$=' 
R4-.R2" 
90 B4$=' 
5CR4.R2" 
100 C1$= 
GEGDG" 
1 10 C2$= 
G03CE" 

120 C3$="03CCCCCCCC02BBBBBBBBAAAAF+F+F+F 
+GGGGGFED" 

130 C4$ = ''02CGEGCGEGFAFAF + AF + ADGFGEGDGCGE 
G03C" 

140 PLAY A1$,B1$.C1$ 
150 PLAY "M3600"+A2$,B2$.C2$ 
160 PLAY ''V12''+A3$-B3$.C3$ 
170 PLAY A4$>B4$."V12"+C4$ 



花 作曲 滝 廉太郎 

ろ. a 

衣 



"nj お 



一 作詞 ^^称 



一 春の うららの 隅 W 川、 

j のぼりくだりの 船 入が 

I 權の しづく も 花と 散る、 

一 なが め を 仙 にたと ふ ベ き。 

一 ：： ^ず や あけぼの k 浴びて、 

一 われに もの 一一 一一 n ふ 桜 木 を、 

一 見ず や 夕 ぐれ 手 をのべ て、 

S あお やさ 

一 われさし まねく 青柳 を。 

^ 錦お りなす 長 ^に 

^ くるれば のぼるお ぼろ 月。 

I げにー おん も? I 金の 

^ ながめ を 何に たと ふべ き。 



2. 浜辺の 歌 



【歌詞の 解釈 (案)】 早朝 （「あし 
た」 は 明 曰で はなく、 朝の こと）、 
浜辺 を 散歩す ると 風の 音 や 雲の 
ょラ すに むかしのこと を 思い出 
してし まう こと だな あ。 夕暮れ 

に 浜辺 を徘 i すると、 音の 恋人 
を 思い出し ちゃう わ。 寄せ かえ 
す 波 や、 月 や 星 を 見ても ね。 あ 
の 人 は 今 どうして いるの かしら 
(なんてい ラ意眛 なのか どラか 
は 定かで ない）。 

というよ うな、 どちら かとい 
ぇぱ 大人の 歌 だ。 古いと いって 

も 大正 7 年の 歌な ので、 いま 読 

ん でも それほど 違和感がない。 
大正 期に は、 デモクラシーの 
運動 や、 ドイツに 起こった 芸術 



教育 思潮が 日本に 紹介され た り 
して、 童話 童謡 雑誌 『赤い 鳥 J が 
発刊され た。 

文部省 唱歌への 反動から、 高 
級な 詩的 音楽 的 童謡と、 低俗な 
流行歌 ふラの 童謡が 生まれた。 
いまに 残る もの を いくつか あげ 
る と 『雨』 （雨が ふ ります、 雨が ふ 
る)、 『黄金虫』 （黄金虫 は 金持ち 
だ)、 『雀の 学校』 （ちいち いばつ 
ぱ 、ちいば つば) ゾタ焼 小 焼 J (タ 
焼 小 焼で 曰が 暮れて）、 『靴が 鳴 
る』 （お 手々 つないで 野道 を 行け 
ぱ) などなど。 この 時期、 文部省 
唱歌に も メロ ディの 美しい もの 
が 多く 唱歌と いう スタイルが 定 
着した こと を 感じさせます。 

1 



月？ 寄よ 昔, よ ）まは 昔 あ 
のす のしう すの のしし 
色;； る 入' よ ベ る 音；； こ た 

も 波 5; ぞ 浜 i' 波 2 よ と 浜 k' 
、よ 、辺べ も 、ぞ 辺べ 
星!：' Si; を 2« を 

の か ば かの し 
かえる も いさの さ 
げする と のまば ま 

も m ° お 色; 5' よるよ 
° よ れ も' るえ 
° ば ° ° ば 



作 作 
詞 曲 

m 成？ 
し 田た 
古： 為め 
渓に 三 f 



浜' ま i 
辺べ 
の 

歌た 



プログラムの ほう は、 PSG 

ノイズ を i 騒に 見立てて、 海の 
情緒 を 盛り あげてい る。 まず、 

A1 $〜A4$ が メロ ディ、 C 
1 $〜C4$ が ノイズ。 曲の テ 



ンポと エンベロープの 変化 スピ 
ードを ほどよい ところに 設定す 
るの がポ イン 卜。 巳 1 $〜B4 
$ は メロ ディの 一部 を 長く 残し 
て エコーの よろ にして いる。 



10 SOUND 7，28:P し AY"V","S14M9000" ，"S14" 
20 A1$="T60 し 1605G8G406CDE4DCD405A806C405 
BAG406C8E4DCD2R105G8'' 

30 A2$ = "05G406CDE4DCD405A806C4-05BAG406E8 
05G406D8C2R8G8" 

40 A3$="06G4D8G4E-8G4 . E4A8A4F8C4D8G2R805 
G8" 

50 A4$ = "05G4-06CDE4DCD405A806C405BAG406E8 
05G406D8C2R4" 

60 B1$ = "T60O5 し 2G.06D.05G.06D, 
70 B2$="05G.06D.05G.06C." 
80 B3$ = "06G.G.A.G.'' 

90 B4-$ = "05G.06D.05G.06C.R2.07E.R2.R2.E." 
100 C1$ ビ T60 し 2C.C.C. に C." 
110 C2$ = "T60 し 2 にに に C, 
120 C3$ = n し 2 にに C.C, 

130 C4$ = な 2C.C.C.C. に C.C.C.C. に C.C, 

U0 PLAY , , "T60M9000''+C3$ 

150 PLAY A1$»''M9000" + B1$.C1$ 

160 PLAY A2$,B2$,C2$ 

170 P し AY A3 に M860Cr + B3$，C3$ 

180 PLAY A4$,"M10000"+B4$,C4$ 



3. 茶 摘 (ちゃつみ） 



ちょっと 早い けど、 テンポの 
いい 曲な ので 取り上げて みた。 
文部省 唱歌 は、 文部省 編集の 唱 
歌集、 または その 唱歌 集に 収録 
されて いる 唱歌と いう 意味。 
この 編集 は 明治 末期に 始まった 
の だが、 東京 高等 師範学校と 学 
習院の 派閥が 進めて いた 言 文 一 
致 唱歌に 対抗して 「気品の 高い 
唱歌」 を 作ろうと したと いう 派 
閥 抗争 的な 面と、 国民 思想 を統 
一 するとい う 面が あった。 曲目 



r . 



を 見る と 『牛 若 丸』、 『桃 太郎』 と 
いった 物語の 主人公 や 『出征 兵 
±j、 『橘 中佐 ム 『日本海 海戦』 と 
いった 軍国主義 的な 曲が 目につ 
く。 もちろん、 いろんな 歌が あ 
つて 『電車 ごっこ』 （運転手 は 君 
だ） とか 『花火」 （どんとな つた は 
なびが きれいだ な） といった 名 
曲 も ある。 

終戦後 は 民間の 検定 唱歌 教科 
書が 文部省 唱歌に とってかわり、 
現在に 至ってい る。 
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プログラム 解説。 A1 $〜A 
3$ は メロ ディ。 已 1 $~已3 
$ は 卜ーン と ノイズ を 両方 オン 
にして ベース + ドラムの 役割。 
ときどき、 エンベロープの 周期 



m 
野" も 
に 近;;： 
も づ 
山 J < 

に At 
も +! i 
若 S: 八,； 
葉ば 夜 さ 
が 、 

茂, 
る 



H 
本 

楽 
著 
作 
権 
ぬ 
会 

許 
m 

B 

8 

6 
2 
5 
3 





1 



文 
部 
省 
唱 
歌 



を 変えて いる。 C 1 $〜C4 
$ は バッキング なの だが、 曲 想 
が ゆかいな ので、 お笑いの パ夕 
ーン になって しまった。 
文献 『曰 本 唱歌 集」 （岩波 文庫） 



10 SOUND 7*40:SOUND 6,20 

20 A1$= マ 180O4V12L&R4DR8GR8AR8BFUBBR8BR8 
05DR4DDR804BR8AR8GR8AR4. " 

30 A2$ = "R404BR8BR805DR804BR4-BAR8GR8BR4BA 
R8GR8ER8ER8DR4." 

40 A3$="R405DR8DR804BR8AR4AGR8E-R8DR8GR8 
AR4BGR4. 12037150+" 

50 B1$="T180M1 00002 し 8GR4>GDR4DGR4"M6000GD[) 

EF + M1 000GR4GDR8DGAR4Ari3000DDEF + '' 

60 B2$ = ''02M1 000GR4GDR4DGR4GM7000DDEF + M80 

0GR4GER8ER8AR8AR8M50 0DDEF+" 

70 B3$="02M1 000GGR8GFFR8FEER8EE-E-R8E-DD 

R8DER8F+R8GR4. し 5n90 0C+ • " 

80 C1$ = ''T180L8O6R2GR8ER8DDR8EGR8ER8DDR8E 
ARSERSDDRSEDEDE" 

90 C2$="06DDR8EGR8ER8DDR8EGR8ER8DDR8EAR8 
ER8F+R8F+GG+G+G+G+" 

100 C3$="T180 し 806DDR8EGR8ER 請 R8EGR8ER8D 
DR8EAR8ER8DDR8EDEDE" 

1 1 C4$ = ''03GB04DGFB05DFEC04GEE-G05CE-V12 

L16DEF+GAB06CEF+GAB-B07CDEL8GR4.L2C" 

120 PLAY "Sim 000" ，"S1" ，"S1" 

130 PLAY A1$»B1$»C1$ 

U0 P し AY A2$»B2$»C2$ 

1 50 PLAY A1$>B1S,C3$ 

160 PLAY A3$»B3$>C4$ 



※二の コーナー では、 読売の 皆様?^^ AS にて 作った 音を錢 しています。 ハガキ に SOUND 文 や PLAY 文 を 書いて 送って く ださい。 長い もの はテ一 プ、 ディスクに 入れて 送って く だ 
さい。 また、 タイトル も ィメ一 ジ にあわせて 必ずつ ける こと それから、 「こんな こと をして ほしい」 という、 二の コーナ一 への リクエスト: Ikiii も M 中です。 送り先 は、 MSX' 
FAN 編 m 部 「サウンド 係」 まで 
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•;' ヮ アン タ ZjA ウス, I では、 みなさまの リク;!;;!^ ト;^ a しています。 ：71375は、ら/ トド まて MSX に関して こ 思って いる ことがあれば/ \ 力 'キで リクエストして くださ 
し \> あて 紙 MSX . FANi^ar ファン タ iJ\ ウス j( 系 



スティック 入力 

プログラムで よく 使われる 有 
名な 入力 関数の 1 つ、 

STICK(n) 

で 受けつ ける 入力の こと をファ 
ン ダムで は 「スティック 入力」 と 
ぃラ。 

n の 部分に 入る 数値 を 「ジョ 
ィ スティック 番号」 とい 5 の だ 
が、 じつは、 n=[j のとき は、 
カーソル キーの 入力 を 受けつ け 
る 仕組みな ので、 この 名前 はち 
よつ とどう かと 思う。 まあ、 そ 
れ はさて おぎ、 たいてい は、 
S = STICK(0) 
の 形で、 カーソル キーの 押され 
ている 方向 を 調べて いる ことが 
多い。 この 形 は ファン ダムの プ 
ログ ラムで ものすごく よく 見 か 
ける と 思ラ。 

さて、 n =l のとき は、 ポー 卜 
1 に 接続され た ジョイ ス ティ ッ 
ク、 n =2 のとき は 、ポー 卜 2 に 
接続され た ジョイ ス ティ ックの 
方向 を 調べる 仕組みに なって い 
る。 だから、 ジョイスティック 
番号と いう 名前が ついている わ 
けだ。 . 
n = D …… カーソル キー 
n = 1 …… ジョイスティック 1 
n=e …… ジョイ ス ティ ック 2 

よく、 「ジョイスティックで コ 
ン卜 ロールす るに はどうしたら 
いいんで すか あ」 とい ラ 質問が 
くる けれど、 もちろん、 それ は 
かんたん にで ぎる。 その プロ グ 
ラムの 「STICK(D)」 の 部分 
を 全部 「STICK(1 )」 に 書き 換 
えれば いい。 

ジョイスティック 番号が どれ 
であっても、 押されて いる 方向 
によって、 この 関数の 値 は 次の 
ように 変わる。 
= 押されて いない 
1 = 上 2= 右上 3= 右 
4= 右下 5= 下 6= 左下 
7= 左 8== 左上 

この スティック 入力 関数 を 利 
用して、 キャラクタ を 動かす わ 
けだ。 つまり 、 関数の 値が 3 なら 
X 座標 を 増やす とか、 7 なら X 
座標 を 減らす とか。 



された とたん I が 1 になり、 や 
つと ループが 終わる という 仕組 
み。 スペース キーで リ プレイに 
なる プログラム では、 たいてい、 
この 形で 処理して いるので、 探 
してみ よう。 
ァ ルゴ IJ ズ/^ 

むかし、 中国の 宋の 時代に ァ 
ルゴと いう イタリア 人が やって 
さた。 アル ゴは パズルが 好 さで 
宋の 人々 にいろん な パズル を 出 
題して は 困らせて いた。 その 噂 
を 聞きつ けた 宋の 王が 城に アル 
ゴを 呼んで、 国民が 困って いる 
とい ラ パズル を 王み ずから 解い 
てみ せようと 考えた。 呼ばれた 
ァ ルゴ はさつ そく パズル を 出し 
たが、 王 はどうしても 答えが わ 
からない。 考えて いるう ちに 腹 
の 立って さた 王 は、 ものすごい 
形相で ァ ルゴに 答え をたず ねた。 
アル ゴは、 危険 を 感じ、 王の 機 
嫌 をと るた めに 楽しそう な リズ 
厶に 乗せて、 その パズルの 解法 
手順 を 説明した とい ラ。 この 故 
事 か ら 、 問題の 解法 手順の こ と 

を 「ァ リゴリズム」 とい 5 ょラに 
なった。 

もちろん、 デタ ラメで ある。 

ほんとう は、 どうも アラビア 
数字と 関係の ある こと ばが 語源 
になって いるら しい。 ふつう は 
「算法」 （算数 的 問題の 解き方） と 
か 「手順」 などと 訳される。 英語 
の つづり は algo「ithm。 

コンピュータ では、 ある こと 
を コンピュータ にさせる ために 
は どのよ ラに プログラム を 組め 
ばいい か、 その 組み方の 手順の 
こと を アルゴリズム という。 

たとえば、 「迷路 を 作る アル ゴ 
リズム」 といえば、 迷路 をプ ログ 
ラムで 組む ために 考えた 手順の 
ことになる。 

ラ まく 動かない プログラム は 
アルゴリズムが 悪い とか、 プロ 
グラム を 組む に はまず アル ゴリ 
ズ厶を 考えよう、 などと 使う。 
友 だち と 議論して いて、 負け そ 
5 になったら 「キミの アル ゴリ 
ズム はまちが つてい る」 といつ 
て ケ厶に 巻こう。 



現代 IVISX の 基礎知識 を つめこんだ、 ファン 

ダム 八 ウス。 読者の 'ソク エス 卜に ち 応じます。 



その 具体的な 方法に ついては 
次号の この ページの 「関係 演算」 
とい ラー 見 難しい 名前の 項目で 
紹介す る。 という わけで、 次の 
項目に 移る。 
卜'」 ガー 入力 

この ことば も、 前項 「ステ イツ 
ク 入力」 と 同様 、むちゃくちゃよ 
< 使われる 有名 関数、 

STRIG(n) 

で 受けつ ける 入力の こと。 や は 
り、 n に 入る 数値の こと をジョ 
イス ティ ック 番号と いい、 
n= D …… スペース キー 
n =i …… ジョイスティック 1 
の 卜 リガ 一 1 (A ボタン） 
n=2 …… ジョイスティック 2 
の 卜 リガ 一 1 (A ボタン） 
n=3 …… ジョイスティック 1 
の 卜 リガ 一 2( 已 ボタン） 
n=4 …… ジョイ ス ティ 'ンク 己 
の 卜 リガ 一 2( 已 ボタン） 



という ふうに なって いる。 

この 関数 は、 スペース キー や 
卜 リガ 一 1 が 押されて いるか、 
いない か を 調べる ための もので、 
押されて いない …… [] 
押されて いる …… 一 1 
という 値になる。 押されて いる 
ときに 「一 1 」 になる ところがち 
よ つ と 変な 気がする かち しれな 
いが、 まあ、 そういう こと だか 
ら、 しかたがない。 

リ プレイ 処理のと ころで よく 
見かける 

FOR I =,BT01 ： 1 =-S 
TR i G(0) ： NEXT 
とい ラルー チンで、 この 関数に 
「―」 が 付いてい るの は、 「― 1 」 
を プラスの 「1 」 にす るた めだつ 
たわけ だ。 つまり、 この ルー チ 
ンは、 スペース キーが 押されて 
いない あいだ は I がつ ねに な 
ので、 ループ を 回りつ づけ、 押 
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毎月 好評の ファン ダムが、 ROM になって 登場./ g 

打ち込む 手間が いらない から、 ROM を 差して、 電源 §き 
を ON に すれば、 すぐに ゲームが 遊べち やうんだ。 g 

それにもう 一つ、 この カー 卜 リッジ は R〇M なのに、 
LIST が とれ るんだ。 だから プロ グラムの 解析、 改造な 
ん かも 思いのまま。 改造した ゲーム を テープ や ディスク 
に セーブす る ことなん かちで さち ゃラ。 すごい ね/ 

全国の デパ 一卜、 パソコン ショップに あるから、 一度 
手に とって 見て みて ね^ 




ファン ダム ライブラリ：: 
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:• て、 代金 を 現金書留で 申し込み 先に 送って 下 


㈱徳間 コミュニケ一 シ三 


3 ンズ 
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MSX プログラム コ レ クシ ヨン 50 本 
フ ァ ンダ厶 ライ ブラ リ 一① 

月刊 MSX • FAN1987 年 4 月〜 フ月号 
に 掲載の プログラム をお もに 収録 

MSX プログラム コ レ クシ ョ ン 50+S 本 

ファン ダム ライブラリ一 © 

月刊 MSX • FAf\11987 年 8 月〜 12 月 号 
の プログラム をお もに 収録 



価格 各 5,000 円 
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徳閽 書店 インター メディア 株式会社 

〒105 港 区 新橋 4- 10 - 7 
TEL. 03 (432)4471 



ねずみ 取り 戦法 » 改良 版ね ずみ 取り 



ほとんど 無敵になる 駒の 配置と 戦略 
by 林崇生 くん (千葉県） 
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ごめんなさい 4 月 号の 大 1P§ マツ フ M の 報告の 入賞 作品 紹介に" 誤りが あり ま した。 31 ページに 平海晴 一さん の 作品と して 掲載 さ れて 
70 いる マップ 「Kinki Warsj は、 正しく は 確政考 さん （大 MO の 作品 「Kinki Battlej でした。 両 作品と も 最終 選考まで 残 る^で、 同じ 近畿 
± 也 区 を モチーフ していた ため、 マップと 作者の 手紙が 入れ違い になって しまった 結果です。 どう もす みません でした。 



『軍人 将棋』 と 『信 長の 野望 《全 • 国 • 版》』 の MSX2 専用 4 
メガ ROM 版の 攻略 法と 連載小説の 3 本立て。 軍人 将棋 は 
ゲーム 十字軍に ある 「MSYj を 見たい 人に おすすめです。 






IWSX の シミュレーション グ ニムの 情報 を 手広ぐ 受け付けて W ます/ 



画 募集 内容 ノ キミの 編み出した 戦略 や 戦術、 ちょっと 風変わりな 

プレイ 法な ど、 MSX/MSX2 版の シミュレーション ゲーム (三 
国 志、 信 長の 野望 《全 • 国 • 版》、 大戦 略な ど) の 情報 を大 募集./ 
國 応募 方法/市販の レポ一 卜 用紙な どに 自由に 表現して ください。 
ただし、 編集部で 実験で きる ように、 データ は 詳しく 正確に/ 
画 送り先/〒 105 東京都 港 区 新橋 4-10- 7 TIM MSX- FAN 
FAN STRATEGY 係まで。 ゲーム 名 も 明記して ください/ 



漏關 

まず、 自分の 駒 を 下の 写真の 
ようになら ベます。 このと きに 
大切な の は 青い ワクの 駒です。 
かならず 写真 どおりに 置く こと。 
ほかの 駒の 配置 は 多少 変えても 
大丈夫 だと 思います。 

この 作戦 は、 敵の 駒 を 自分 側 



に 誘い こんで たたく のが 目的な 
ので、 自分の 駒 は あまり 移動 さ 
せない のが コッ です (下の 連続 
写真 参照)。 

この 配置なら、 左の 地雷 を 取 
られ ないかぎ り ほとんど 無敵。 
あと は 自分の 腕し だいです。 こ 
れ でも 負ける ょラ ならよ ほどへ 
夕な の だと 思います。 




<5 林 クンの 考え出した 配 
置での 戦い を 再 i|„ 地雷 
と 中将で 左の 突 を完 
全に 固めて いるの がわ か 
る。 一方 右側 は 大将 力し 
手に 敵の 侵入 を 食い止め 
ている。 大将 は 移動で き 
る 駒の なかで は最ぁ 敵 
スパイに だけ 注意./ 



林 クンから 送られて きた 自信 
満々 の 情報 を 編集部で 実験した 
結果、 ちょっと 時間が かかる け 
れ ども、 たしかに 負けない。 

彼の 考えた 配置 は、 地雷、 大 
将、 中将と いった 最強 クラスの 
駒をラ まく 配置して 敵の 駒の 侵 
入 を 防ぎ、 地雷に 敵 を 誘い こむ 
ように 考えられて いるの だ。 中 
将が 敵の 大将に 取られた とさの 
ために、 中将の すぐ 右に スパイ 
が 置かれて いるな ど、 こころに 
くい 配慮 も ある。 

しかし、 林 クン も 指摘して い 
るよ ラに、 序盤戦で 左翼の 地雷 
を 取られる と 苦戦 をし いられる。 
そこで、 彼の 戦略 意図 を その 
ままい かした うえに、 飛行機 や 
タンクな どの 機動力 を 使って 敵 
戦力の 早期 消耗 を ねらって みた 
のが 右の 写真の 配置 だ。 改良 版 
ねずみ 取りと いった 感じ。 



改良 版で は 大将 を 本営に 置く。 
地雷と 軍旗 を 「 ねずみ 取 り」 にし 
てお さ、 中将と 少将 を 自陣の 防 
衛 にあて る。 一方、 飛行機と 夕 
ンクの 機動力で 敵 戦力の 消耗 を 
はかる。 これ は 敵の 将官 や 地雷 
の 位置 を 探る 意味 も ある。 

この 配置と 戦略 を 守り さえす 
れぱ、 あと は 敵の 駒 を; 令 静に推 
理 する ことで、 連戦連勝が あた 
り まえになる。 といい 切って し 
まお ラ。 



編集部て えた EBo 軍旗 は 後 
ろの 駒と 同 じ 威力 を 持つ から 大将 
の 前に 置いて 守りの かなめと する 





中盤に 入った あた り。 敵が つぎつぎと 「ねず 

み 取り」 にか かり 始めた。 中将 を ねらった の は 

敵の 少ィ ±o この あと 麵 から 消え去った 



後半に 入った ら 温存して おいた 飛行機 を投 

入し、 敵の 駒 をけ ちらして いく。 右下で は 侵 

入して きた 敵 を 大将が 待ち受けて いるの だ. Z 



麟 U 時の 状; So 最後に 残った 敵の 駒が 大将 

なの は 明らか だ。 スパイ を 送って 最後のと ど 
め を 刺した 



え ー卑 iv/tf ヨ 
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MSX 曰 専用 4 メガ ROM 版で 天下 統一す るた めの 序盤 定石 
(レベル 1 編） by 竹 中 重 治 (東京都） 



最初の 1 年 は 内政 



MSX2 専用 4 メガ ROM 版 
は、 レベル 1 に関して は MSX 
の 2 メガ ROM 版よりも 少しむ 
ず かしくな つてい るよう で、 M 
SX 版での 戦法が そのまま では 
通用し にくい ようです。 しかし、 
敵の 思考 部分 は 同じよ ラで、 昨 
年の 12 月 号に 載って いた 戦法 は 
ほほ' そのまま 使える ような ので 
報告し ます。 

まず、 最初の 春に 年貢 率 を 50 
% にし、 夏に ほとんどの 米 を 民 
ビ 施します。 これ だけの 内政で 
秋に 増える 金と 米の 量が、 大幅 
に 増える はずです。 



I. J! 



初 Mi ま定 はこの くらい。 
とくに I Q と 魅力が 重要 だ 




春に 年貢 率 を 50% に 改定。 夏に 
民に 米 を 施して ひたすら 秋 を 待つ 



総大将め がけ 特攻 



秋に なって 金と 米が 増えたら 
部隊 編成 を 変えます。 第 1 部隊 
を 100%、 残り はすべ て □% にし 

ます。 冬になる の を 待ち 婚姻 命 
令で 自国の まわりに 大名 自身が 
いる 国がない か 探します。 

経験 上、 ほぼ 間違いな く 第 26 



国の 伊勢 志 摩に 北 畠が います。 
ここ は 兵力が 小さい はずな ので、 
念のため 「様子 を 見る」 で 調べて 
から、 敵と 同数の 兵力 を 信長自 
身が ひきいて 戦争し ます。 でき 
る だけ 敵の 部隊に 触れない ょラ 
にして 城まで たどり 着けば 北 畠 
は 戦わず して 逃げます。 これで 
2 か 国 を 持てる はずです。 




兵糧攻めで 兵力 増強 



2 か 国 を 持ったら 1 国 をォ卜 

リ にして ^ う i 攻めで 敵の 兵力 
を 奪い取ります。 伊勢 志 摩 を 本 
国と したので、 尾 張から 金と 米、 
そして 兵 を 送ります。 すると 徳 
川な どが 尾 張に 攻めて きます。 
そラ したら 第 1 部隊 を 城に は 置 



かず、 左端の ほ ラに置 さ、 敵と 
接触す るまで 逃げて 降参し ます。 
伊勢 志 摩の 番 になったら 兵力 1 
で 尾 張に 攻め こみ、 左端に 部隊 
を 置いて 何もし ないで いると、 
敵 は 兵糧 を 切らす ので こちらの 
勝ちに なり、 攻めて さた 兵が 自 
分の ものになります。 これ をく 
り 返せば 兵力 を 増やせます。 



に"^ =fe 





志 摩に 北 畠が いた。 兵力 は 46 に 近く、 敵部隊から できるだけ 敵の 第 I 部隊と 接 角 t 2 倍ム XL の ほとんど g で 2 か 国の 令 M とな 

と 貧弱 だ。 いまが 攻め どきな の だ/ 離れた ところに 布陣す るの がコッ 兵力に 驚き、 北 畠 は 戦わずに 逃げる つた。 ff^ 志 摩で は 商人に 米 を 売る 






尾 張に 兵力 I で 攻め こむ。 
敵の:^ 力 化 刀れ るの を 待つ 



米 を 少し ィ 吏った だけで 攻め 
てきた 兵と 金が 手に入った Z 






敵と 接触す るまで は 何もせ 
ず 接触した とたんに 降参す る 



者 



尾 張は徳 川の 国に なった。 

■ff^ 志 摩の 番が くるの を 待つ 





季節 力、" S! わったら まず 尾 張 
から 米と 金 を 志 摩に 送る 



者 



o そして 残った 米よ り も 多い 
兵 を 残して 兵 を 移動させる 
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信 長の 野望 《全国 版 

〜葦名 盛 氏 奮戦 記 その 2~ by 倉剛進 
岩 代と 磐 城の £ か 国 を 実効 的に 支配し、 磐 城に おける 兵 
糧 攻めが 始まる。 葦名 盛 氏の 天下への 夢 はふ くらむ。 
私的 歴史小説の 第 2 回。 



前回の あらすじ 

第 g 国 岩 代の 葦名 盛 氏 はこれ 
といって 特長の ない 弱小 大名 
である。 しかし、 盛 氏 は 秘伝 
©ォ 卜 リ 戦法 や 奇想天外な 部 
隊 編成 を 行ラ ことにより 着実 
に 国力 を 上げて きた。 
1561 年 夏に は 磐 城 を 攻め 取り 

2 か 国の 領主と なる。 しかし 

同年 夏、 故郷で ある 岩 代 を 北 
条氏 政に 攻め 取られる。 家老 
の 悔しが ると こしきり であつ 
たが、 岩 代 を 取らせる ことす 
ら盛 氏の 計略であった。 



5. 裸 攻め 戦法 



ほ S3 年 春、 盛 氏 は 家老の 反対 を 
押し切り、 みずから 岩 代の 北条攻 
めに 出た。 驚くべき ことに 北条方 
は 以前 盛 氏が 行った (0) (下図 参照） 
の 部隊 編成であった。 葦名 方 は 兵 
力 を ほとんど 持たない 敵 第 1 部隊 
へと 突進した。 敵の 第 3 部隊と 2 
日間 ほど 交戦した が、 13 曰 目に は 
敵 大将の 首 を つた。 

この 戦に おける 味方の 損害 は 2 
万 5000、 そして 敵の 損害 は 1 万 
10M にす ぎなかった。 両軍 合わせ 



て 3 万 smo の 損害が あつ た に も か 
かわらず、 寧の 第 P 部隊 4 万 2000 
を そっくり 翻虜 にした ため、 兵力 
は 5 万 3 叨 に 増加した。 

「北条 方 はわれら 葦名の 部隊 編 
成 を そっくり まねして おった」。 

家来 ども は北条 方の 部隊 編成に 
驚いた ょラ だ。 

「部隊 編成 は 大名 ごとに 決まつ 
てお るので はなく、 国 ごとに 決ま 
つてお るの じ や」。 

盛 氏 は 続ける。 

「光栄の 兵法で は、 ① 部隊 編成 は 
その 国 ごとに 決めて あった ものに 
なる。 © 大将 や 総大将 はもつ とも 
守備の 強い 城に 籠もる。 となって 
おる。 戦 ■ 大名 はみ な、 口の 光宋 
の 兵法 を 最良と して 墨守す るの が 
通例 じ や。 ® について は、 時期が 
すぎれば 変える とい ラ 大名 もまれ 
に はいるよ うじ やが、 © は 絶対 じ 
や。 中国の 三国志の 昔から、 光宋 
の 兵法 はずつ と 変わらぬ。 しかし、 
こ の 兵法に は こ のた びの 戦の よ う 
に、 時として 大きな 欠陥が ある。 
したがって、 ここ を 突け ぱい かに 
大 軍であって も 容易に 討つ ことが 
でさる のじ や」。 

家来た ち は 感心して 盛 氏の こと 



部隊 編成 7 体 



部隊 編成 © 



部隊 編成る 



部隊 編成 f ま 



第 1 部隊 


1 % 


第 2 部隊 


13% 


第 3 部隊 


20% 


第 4 部隊 


廃止 


第 5 部隊 


廃止 





30% 


第 2 部隊 


40% 


第 3 部隊 


20% 




5% 


第 5 部隊 


5% 





S0% 


第 2 部隊 


20% 


第 3 部隊 


20% 


第 4 部隊 


5 % 







※当時の 兵法 書に ある 
大名が 出陣 しないと き 
の 理想的 編成 

部隊 編成 g (かっこ 内 は £) 部隊 編成 t 



※当時の 兵法 書に ある 
大名が 出陣 するとき の 
王 ，勺 編成 

部隊 編成 ® 



第 1 部隊 


100%(99%) 




止 （1%) 


第 3 部隊 


廃止 


第 4 部隊 


廃止 


第 5 部隊 


廃止 





80% 




廃止 


第 3 部隊 


20% 




廃止 




廃止 



第 1 部隊 




第 2 部隊 


99% 


第 3 部隊 


廃止 


第 4 部隊 


廃止 


第 5 部^ 


廃止 




葦名 盛 氏 

さ たけよし しば 

佐 竹義重 



H 最上 義守 
伊達輝宗 

-', えす き： f に し ん 

上 杉 謙 信 

1 1 -) ヒ t -i -) じ まさ 
北 条氏政 



秘伝 o 〜裸 攻め 戦法〜 

部陈 編成 を 6) にし、 兵力 を少 
なくして 敵 を 誘い こむ。 敵が 
きたら 戦わずに 降参す る。 そ 
の 後、 通常 型 (© や @) の 部隊 
編成で 攻ゅ こみ、 丸裸に ちか 
くな つてい る 敵 大将 を 討ち取 
る。 

注意すべき は、 敵の 兵力より 
少ない 兵力で 攻め こむ こと。 
理由 は、 ①大 兵力で 攻める と 
敵 は 密集 陣を とり、 城の 周囲 
に 第 2 部隊が はりつく ので 損 



害が 大きくなる。 © 敵が 多額 
の 金 を 有して いる 場合、 兵力 
差で 負. け そ 5 になる と 「寝返 
りの 術」 で 金を使って しまう 
ため、 金 を 奪えない。 
裸 攻め 戦法 を 使う のなら、 複 
数 国 を 保有した ときには 6) の 
部隊 編成の 国 と 通常 型の 部隊 
編成の 国 を 作り、 6) 型の 国に 
敵 兵力 を 誘い、 通常 型の 国 か 
ら 攻撃す るよう にせよ。 以下 

に 例 を 示す。 






敵 は 兵力の 少ない 国ハ 
進攻す る 




攻めて を 
そっくり 捕 虞に する 



兵 を 再 ひ 移動す る 



少なくな つた 敵 を 
攻めて 国 を 取る 
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字引 さ 



捕) S 一… 戦場で 寸甬ら えられた 兵士。 信 長の 野望で は 敵の 第 I 部隊 を 全滅 させた とき や 敵 か m 参した ときに 戦場に いる 敵 兵 を 捕えて 
自国の 兵に できる。 ノ 墨守 …… かたくなに 守り 続ける こと。 宋 （そう） の 墨 子 (ぼくし） という 人力 を 守りと おした 故事に よる。 / 
寝返 り の 術 …' • • 戦争で 食け そ うなと き に 城に ある 金 を 「寝返 り 」ii^ で 使 L 、はたそう とする 二と。 負ける と 金 は 敵国の ものに な る。 



ば を 聞いて いる。 兵の 忠誠 度 は 戦 
争に 勝つ ごとに よくな り、 いまや 

U 9 まで 上がって いる (捕虜が 良質 
の 兵ば かりであった ため)。 

「しかし、 殿、 このたび は 幸運に 
も 敵の 主力が 東方に 布陣して いた 
からよ かった ものの、 場合によつ 
て はわが 軍の ほうが 壊滅 させられ 
ていたので はないで しょうか」。 

「そのと おりじ や。 本来なら ば、 
① 敵の 部隊 編成 は ® の 第 1 部隊 を 

1 %、 第 2 部隊 を gg% として、 打ち 
当たる 部隊 数 を 少なく してお き、 
(i© か (§) の 部隊 編成で 攻め入る。 
とい ラ のが 最良であろう。 © や ® 
を 採用 すれば、 敵 大将の 攻撃に 1 
つの 部隊 だけ を 送り、 残りの 部隊 
は 味方の 大将の 守 り に 使 つて 時間 
を かせげる」。 
盛 氏 は その 春、 奪回した 岩 代 を 

確かにす るた め、 兵 2 万 5D00 を 雇 
し乂 岩 代の 兵力 は 7 万 saoD になつ 
た。 ついに 2 か 国 を 持つ 大名に な 

つた。 葦名 盛 氏に 天下 統一の 夢が 
大きく ふくらむ。 



戦略 ③〜 ョか国 を 取れ〜 

2 か 国 を 実効 的に 支配 すれば 

天下 を 取った も 同然。 あと は 
寿命の 問題 だけで ある。 



― 1 563 年 夏^ 

盛 氏 は 岩 代、 磐 城と もに 民に 金 
1 を 施した。 

― ~ - ] 563 年 秋 



葦名 盛 氏の 創 業 期 は 終わ つ た。 
2 か 国 を 実効 的に 支配 すれば、 そ 
のうち 1 国に 敵 を 誘い、 秘伝 © の 
裸 攻め か 秘伝 @ の 兵糧攻め によつ 
て 敵の 兵 を そっくり 捕虜に し、 捕 

虜 にした 敵の 兵 を もって 敵 を 打ち 



破って いけば よいので ある。 

盛 氏 は 現在 42 才、 健康 は 93 であ 
る。 できるかぎり 効率よ く 敵 を 破 
つてい かないと 天命 がっさよ ラ。 

盛 氏 は 磐 城の 国 を エサに して 敵 
を 誘う つもりで ある。 このため、 
岩 代で はやる こ ともなく、 民へ 金 
1 を 施した。 磐 城で は 金 10、 兵糧 10 
を 残し、 すべて 岩 代へ 送る （図 1 )。 

「殿、 なにゆえ 米 130、 金 147 も輸 
送され る。 これで はせ つかく 取つ 
た 磐 城に 敵が 攻めて ぎた ときに 兵 
糧 がたりもう さん」。 

れいによって 家老 はブッ ブッ文 
句 をい つてい る。 

「心配せ ず ともよい。 エサになる 
国から 金、 兵糧 を 秋に 輸送す るの 
が、 兵糧攻めの 始め じ や」。 

盛 氏 はいつ こうに 取り合わない。 



1 年 冬 

盛 氏 は 磐 城の 兵力 8 万 5D00 のラ 
ち 7 万 を 岩 代に 移動 させた。 

「殿、 残存 兵力 はわず かに 1 万 
5000 になり もラ す。 これで はせ つ 
かく 取った 磐 城 も 敵の 手に 落ち ま 
する。 おやめく だされ」。 

家老の 大騒ぎが 始まった。 盛 氏 
は 平然とい う。 

「秋に 金、 米 を、 冬に 兵力 を 引き 
揚げる。 これが 兵糧攻めの 手順 じ 
や」。 

そこへ 悲壮な 顔 をした 伝令が 飛 
びこんで さた。 

「敵襲で ございます。 佐竹義 重が 
昨春の 報復とば かり、 兵 8 万 5m(] 
を ひきいて 磐 城へ 押しよ せました。 
味方 は 残念ながら わずか 1 万 5000、 
全員 城 を 枕に 討ち死にの 覚悟で ご 
ざる」。 

「もうきた か。 ああ、 せっかくの 
磐 城が なくなって しもうた。 城兵 
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は いさぎよく 玉 #' '"じ や。 城 中の 
金 も 敵に 渡らぬ ょラ、 寝返りの 術 
'で' 使って しまえ」。 家老が 伝令に 命 
じた。 いそいで 発とうと する 伝令 
を 止め、 盛 氏が いう。 
「その 必要 はない。 守備兵に 伝ネ 
よ、 城に 籠もらず できるかぎり 逃 

げ まわれ、 敵に S 囲され たら 玉碎 

せずに 降参せ よ。 また、 金 は その 
まま 敵に 渡せ」。 

「殿、 それで はます ます 佐 竹 勢が 
強くな りもラ す。 負ける とわ かつ 
ていれば、 かなわぬ まで も 敵の勢 
力 を 弱め、 また 財力 を も 弱める た 
め、 城に 籠もって 敵 を 一兵で も 多 
く 減らし、 金 は 寝返りの 術に 使い 
切る のが 兵法です ぞ」。 

「そちの 申す こ と はふつ うに 攻 
めら れた とき、 このたび は 兵糧 攻 
め ゆえ、 むしろ 兵が 減少す ると 失 
敗す る や もし れん。 かまわぬ、 わ 
しの 命ずる ままに せよ」。 

""しかと 泉り ました。 g=tm に 御 
意 a のとお り 伝えます る」。 

伝令 は 不審 顔で 帰った。 

磐 城で は 盛 氏の 命ずる まま、 葦 
名 方 は 領内 を 右へ 左へ と 逃げた が、 

8 曰 目に はついに 佐 竹 勢に 追いつ 
かれて しまい、 全員 降参した。 

1563 年 冬の 磐 城 
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葦名 方の 降参 を 見届けた あと、 
盛 氏 は ただちに 兵， 万の 出陣 を 命 
じた。 

「殿、 敵 は 10 万 im[KD 大 軍で ござ 

る。 1 万の 兵で はとても 勝ちめ は 
ござらん。 殿の なさる こと はさつ 
ぱり わかり もラ さぬ」。 
家老 はまた また 反対の ょラ す。 
「これが 兵糧攻めの 仕上げ じ や。 

この場合、 兵 は 1000 でも ラ まくい 

く はず、 案ずる こと はない。 敵の 
兵糧が つきる の を 待てば よい」。 

葦名 方 は 磐 城に 攻め入った。 驚 
くこと に 野 戦陣 はまった く おらず、 
佐 竹 勢 は 第 1 部隊 だけで 全員 城に 
籠もって いる。 

奇妙な 戦いであった。 葦名 方 は 
西方の 山地に 陣を 張り、 戦う でも 
なく、 毎 曰 飲め や 唄えの 大 宴会、 
それでも 佐 竹 勢 は 打って出る 気配 
もな く、 城に 籠もった ままで ある。 

「殿の ご 指示 じ やが、 わしら は 毎 



のじ やろ ラ か」。 

「さりと て、 敵 は 味方の 10 倍以 

上、 しかも 城の なか。 いまさら 攻 
めて ち どろに もなる まい」。 

「それ も そうじゃ。 しかし、 これ 
ほ ど 楽な 戦 は 聞 いた こと がな し \ 
磐 城の 酒はラ まいのお。 ウイ 一」。 
などと 兵 はすつ かり 楽しんで いる。 

遊 ふ' ことじつ に 23 曰、 城内の 兵 
糖が つきた 佐 竹 勢 はついに 降参し、 
総大将の 佐 竹 義重は 常 陸 (第 1 1 国） 
へ 逃げた。 

「殿、 このたびの 戦 を ふりかえれ 
ば、 結局 われらが 使った の はわず 
かに 兵糧 18。 一方、 得た もの は 金 
86 と 精鋭の 兵 8 万 60[]0 で ござる。 
なんとも こたえられません のお」。 
家老 を ふくめ、 家中 は 大喜び だ。 

この 戦 は、 磐 城に おける、 じつ 
に 12 回に もお よ, ぶ 兵糧攻めの 始ま 
りであった。 

盛 氏 はいった。 

「百戦百勝 は 最良の 策に あらず。 
戦わず して 勝つ、 これが 最良 じ や。 
力で 攻めて 勝てる 場合で も、 でき 
るかぎ り 力 攻め をす るで ない。 な 
せなら、 力 攻め を すれば 敵が-; 餹れ 
て 勝つ までに 味方の 損害 は その 3 
倍に もな ろう。 また、 死んだ 兵の 
代わりに 新たに 兵 を 雇う にしても、 
新兵 を 訓練し、 忠誠 度を增 やし、 
武器 を 持た すに は 膨大な 手間と 金 
が 必要な のじ や。 さすれば、 探攻 
め 戦法 や 兵糧攻め など を 策と せよ。 

秘伝 ® の 欠 囲" 戦法 も 基本的に は 
同じ 考え方 じ や。 敵 兵 を 味方に せ 
よ。 兵 は 大切に する もの じ や」。 



秘伝 @〜 兵糧攻め〜 

n) 部隊 編成 を © 型 とする。 

(2) 秋に 金と 米の ほとんど を輸 
送す る。 

(3) 冬に 兵力の 大部分 を 移動す 
る。 

(4) 敵国が 侵入したら、 逃げ回 
つて 最後 は 障 参す る。 

6) その後、 味方の 小 部隊で 攻 
め 入り、 敵の 兵糧が つきる の 
を 待つ。 

つぎの 春までに 敵国が 侵入し 
てこなかった とき は、 念の た 
め 夏に 兵力 を 戻して おく こと。 
秋に は 収穫が あるので、 その 
後 は 兵糧が 増え、 兵糧攻めが 
むずかしくなる (兵糧の ほう 
が 兵力より 多くても、 なお 兵 
糧 攻め は 可能で ある。 秘伝 (2) 
を 見よ)。 



字引き 



玉砕 …… 玉が う つくしく 砕ける ように、 名誉 や 忠義 を 重. 
囲み きらない こと （造語)。 複数 国 を 持つ 大名 を 攻める と 



曰こう して 遊んで ばかりい ていい 

ん じてい さぎよ く 死ぬ こと。 ノ 御意 …… ま 旨 図 や^の 尊 吾。 Z 欠 囲… 
の 戦法の 名前に 使って いる。 来月 号 あたりで 内容 か 期 かされる 予定。 
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戦略 @~ 戦わずに 勝て〜 

(1) 力 攻め はでき るか ざり さけ 
よ。 百戦百勝 は 最良の 策に あ 
らず。 

(3 戦わず して 勝つ ことこ そ最 
良な り。 兵糧攻め、 裸 攻めな 
どに より 敵の 兵力 を 削ぎ、 味 
方の 兵力 を 増強せ よ。 その後、 
頃 荅を みて 弱くな つた 敵 を 力 
攻めに て 滅ぼせ。 場合によつ 
て は 欠 囲 戦法で 味方の 損害 を 
少なく できるならば、 力 攻め 
する もよ い。 

(3) 兵の 育成に は 手間と 金が 必 
要と なる ゆえ、 兵 は 大切に せ 
よ。 



1 5M 年 春 

岩 代に て 盛 氏 は 民に 金 1 を 施す。 
また、 磐 城から 兵 5 万 9000 を 岩 代 
へ 移動 させた。 盛 氏 はまた もや 磐 
城 を 兵糧攻めの ォ 卜 リ にす るつ も 
りで ある。 

このと さ、 常 陸の 佐 竹 方へ 北条 
勢が 攻め入った。 佐 竹 方 は 昨冬 8 
万 6000 の 軍勢 を 磐 城へ 送った ため 
残存 兵力 はわず か 3 万 1000 であり、 
北条 方の B 万の 軍勢 を 防ぎ きれず 
に 敗れた。 北 条方も 損害 を 受け、 

残った 兵力 は 4 万 amo である。 常 
陸 は 手薄の ょラ だ。 葦名の チャン 
ス である。 

1 564 年 夏 

「磐 城へ 北条 勢が 攻め入 り まし 
た。 その 数 2 万 1000 と 見えます」。 
「少ない 獲物 じ やが、 やむな い。 
兵力 を 4 万 2000 と 多め に 残した た 
め、 北条 方が 逆に 兵糧攻め を 考え 
て 小 部隊で 侵入した ので あろ ラ。 
かまわぬ、 できるだけ 逃げ まわり、 
追いつかれたなら 降參 せよ」。 
ほ 64 年 夏の 磐 城 
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磐 城で は、 ほんの 数 曰で 北条方 
が 押しよ せた ため、 兵糧 は それ ほ 
ど 減らなかった が、 P 香 参す る。 

盛 氏 は 岩 代から 出撃し、 磐 城 を 
兵糧攻めに する ことと した。 出兵 

数 は 11 万 7000 の大 軍で ある。 家老 
がけ げんそ ラ にいろ。 
「殿、 兵糧攻めす るのに どうして 

] 1 万 7mo もの 大軍を 動員な される 
のか。 秘伝 @に いささか 反して お 
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るで は ござらぬ か」。 
「時と 場合による。 いま、 この 岩 

代に 集めた 兵が 20 万 70[]0 にもな つ 
た。 そろそろ 常 陸 を 攻める に はい 
い 時分 じ や。 また、 磐 城の 北条方 

の 兵糧が g 曰 'ぶんしかない ゆえ、 
大軍を 動員 し て も 味方の 兵糧 はさ 
ほど 減らぬ。 よって わしみ ずから 
出陣し、 磐 城 を 落とした のち、 常 
陸 を 攻める つもり じ や」。 

磐 城 は、 はたして g 曰 目に 落ち 
たので ある。 

1 564 年 秋 ~ 

盛 氏 は 磐 城で は 常 陸 出撃に そな 
えて 兵に 金 81 を 施し、 岩 代で は 金 
lOO を 民に 施した （図 2)。 
i 564 年 冬" 

岩 代に 商人が きたので 米 14D を 
売る。 また、 磐 城で は 兵力 18 万の 
ラ ち 1 7 万 8000 を 動員 し、 兵糧 1 1 8 を 
持って 盛 氏み ずから 常 陸へ 出陣し 
た。 常 陸 を 攻める と 同時に 磐 城 を 
兵糧攻めの エサに する 効率的な 戦 
術で ある。 

常 陸の 北 条方は 5 万 3000、 兵糧 
は 59 であった。 葦名 方の 損害 は ほ 
万 4000 で、 北 条方は 5 万 3000 が 全 
滅 した。 盛 氏 初の 力 攻めで あり、 
やはり 損害 は 大きい。 

北条が 報復とば かり、 下野から 
手薄に なった 磐 城へ S 万 2000 の 兵 
で 攻め入る。 磐 城の 葦名 方 はわず 
かに 200D 人。 れいによって 逃げ ま 
わった が、 3 曰 目に は 囲まれて 障 
参した。 

1 565 年 春 

占領した ばかりの 常 陸で 兵 を 補 
充し、 兵力 7 万 2000 とする。 一方、 
岩 代 か ら はわず か に 兵 1 000 で 磐 城 
の 北条を 兵糧攻めした。 敵の 兵糧 
なかなか 多く、 29 日 目に してよ ラ 
やく 落城した。 

しかし、 敵ち さるち ので、 北条 
は 下野から 兵 4 万 3000 を くり 出し、 
磐 城の 葦名 方 を 兵糧攻め したため、 
再び 北条の 手に 落ちた （図 3)。 
1 565 年 夏 ^ ^ 

常 陸から 兵 1000 で 再度 常 磐 を 兵 
糧 攻めし、 13 曰 目で 落とす （図 4)。 

念のため、 岩 代から 兵糧 18 を 磐 
城に 輸送す る。 占領した 磐 城から 
兵 3 万 9000 を 常 陸へ 移動させる。 
1 565 年 秋 

この 季節、 岩 代で は 兵 を 2 万 
6000 雇い 兵力 10 万と する。 常 陸で 
は 兵糧攻めに 使うた め、 部隊 編成 
を © とした。 磐 城で は、 兵糧攻め 
の 準備と して、 米 73、 金 184 を 岩 代 
へ 輸送した (図 5)。 
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1 565 年 冬 

岩 代で は 兵 に 金 1 48 を 施し、 兵忠 
誠 度 は 67 から 7B へ 上がる。 磐 城で 
は 兵 5 万 を 岩 代へ 移動 させ、 兵糧 
攻めの エサと した。 常 陸で は 民に 
金 1 を 施した。 

1 566 年 春 

兵糧攻めの ォ 卜 リ にして いる 磐 
城へ 伊達 勢 4 万 9000 が 進攻した。 



「また かかりお つたわい。 できる 
限り 逃げ まわって 降参す るの じ や。 
よいな」。 

磐 城の 葦名 方 は 盛 氏の 指示 どお 
り 逃げ まわろ ラ としたが、 伊達方 
と ただちに 接触。 その 場で 降参し 
た。 降参した 直後に 岩 代から 兵 
1 000 にて 兵糧攻め を 行つ た （図 S) 。 

常 陸から 米 4 を 磐 城へ 輸送した。 
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図 8 誊ほ 66 年 冬の 磐 城の 状況 
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字引き 



謀叛 …… 信 長の 野望で は、 兵が 大名に 向かつ て 戦い をい どむ 
の 戦いと 同じ。 /掃討 …一 敵な ど をす ベて 撃ち はらう こ と。 



1 566 年 夏 

下野の 北 条は上 杉に 敗北した。 
勝った 上 杉 は 下野から さらに 磐 城 
へ 進攻した。 兵力 は 3 万 8000 であ 
る。 盛 氏 は 4 曰 目に 降参した。 しか 
し、 ただちに 岩 代から 2 万 3000 の 
兵で 兵糧攻め を 行い、 磐 城 を 奪回 
した (図 7)。 

常 陸で は 町の 価値が なので、 
秋に 備えて 商人に 米 350 を 売つ た。 
1 566 年 秋 

常 陸で 兵 g 万 1000 を 雇ラ。 磐 城 
では 兵糧攻めの ため、 米 92、 金 232 
を 岩 代へ 輸送。 岩 代で は 兵 6 万 を 
雇い、 兵力 ffl 万と する。 
1 566年^ 

常 陸で は 民に 金 188 を 施す。 常 磐 
では 兵力 12 万 7000 のラち 11 万 7000 
を 岩 代へ 移動した。 

伊達 勢 5 万 gooo が 磐 城 を 攻め、 
5 曰 目 に 葦名 方は隆 参。 その後、 岩 
代から 兵 £ 万 70(](] で 兵糧攻めし、 
26 曰 目に 勝った (図 B)。 
1 567 年舂 

盛 氏 は 岩 代から 20 万の 大軍 で 下 
野の 上 杉 勢 を 攻めた。 上 杉 方 5 万 

grao の 兵との 激戦に なった が、 葦 

名 方 は 兵 2 万 7000 を 残して 勝った。 

葦名 方の 損害 はけ 万 smo で、 上 杉 

方の 損害の 約 3 倍で ある。 

残存 兵が 少ないた め、 盛 氏 は 磐 
城から g 万の 援兵 を 送った。 同時 
に、 またもや 磐 城 を 兵糧攻めの ェ 
サ とする ことにした。 

占領した 下野に は 商人が きたの 

で、 米 133 を 売った。 磐 城へ はまた 

しても 伊達 勢が 進攻した。 その 数 

3 万 30LI0 である （図 9)。 

伊達 はの ベ 3 回に わたり 磐 城に 
出兵し、 その 兵力 は M 万 5000 に 及 
んだ。 しかし、 盛 氏の 計略に よつ 
てす ベて 失敗し、 家運 傾 さ、 葛 西 
に 滅ぼされた （史実に よれば、 盛 氏 
の 死後、 葦名 家に は 内紛が 起こり、 
ほ昍年 5 月に 葦名 家 は 伊達 政宗に 
よって 滅ぼされた とのこと。 この 
パソコン 史上で は 葦名 家の 宿敵、 
伊達 家 を 3 度に わたって 破った の 
で、 葦名 家の 無念 も はらされよ 
ラ)。 

1 567 年 夏 

岩 代の 兵 忠誠 度が 32 と fti^' が危 
ぶまれ る ほどに 低下して いる。 盛 
氏 は 兵に 米 40 を 施し、 忠誠 度 を 上 
けようと 試みる。 兵 忠誠 度 は 35 に 
なった。 下野 を 兵糧攻めの ォ卜リ 
にす るた め、 部隊 編成 を 《?) に 変更 
した。 常 陸で は 米 lOO を 岩 代へ 輸 
送。 磐 城で は 金 im を 民に 施した。 

こと。 兵忠 DM が 40 以下に なった ときが 危ない。 戦争の 仕方 は 敵国と 75 



1 567 年 秋 

「殿、 謀叛で ござる。 岩 代の 国で 
反乱 分子 3 万 5000 が 謀叛 を 起こし 
ました そ」。 

「兵 忠誠 度が 32 と 低い のに 心配 
して 米 を 施した に。 間に合わ ぬと 
は、 無念 じ や」。 

「しかし、 正規軍 もよ く 戦った 結 
果、 なんとか 反乱 は 収拾いた した 
もようです」。 

この 反乱の 結果、 かえって 不満 
分子が 掃討 ""され、 兵 忠誠 度 は 高ま 
つた。 しかし、 兵力 はかなり 減つ 
てし まった （図 10)。 

戦いに 明け暮れた 曰々 であった 
ため、 民 や 兵に は なかなか 手が ま 
わらない のが 実情だった。 このと 
さ ばか り は 家老が 偉 そろに いった。 

「殿に は あれほど 内政の 充実 を 
と 申して おりました のに、 残念 じ 
やった」。 

葦名 盛 氏 は、 いまや 北 関東の 一 
大勢 力と なった が、 4 か 国の 支配 
にいた るまでに 7 年 半 も かかって 
いる。 いつしか 年 も 46 才。 はたし 
て 天下 は 盛 氏の 手中にく るの か、 
それとも 天命の つ さるの が 早い か、 
いま はわから ない。 

この 季節 (図 11)、 盛 氏 は 下野と 
磐 城 を 兵糧攻めの エサと する ため、 
両国から 金、 米 を 常 陸へ 輸送し、 
常 陸で は 兵へ 金 300 を 施した (兵忠 
誠 度 は 50 から 83 に 上がった)。 岩 代 
では 謀叛で 減少した 兵 を 補充す ベ 
く、 e 万 3000 の 兵 を 雇った。 
1 567 年 冬 

下野から 兵 1 万 3000 を 岩 代へ 送 
り、 下野に 残る 兵力 は 1 万と なつ 
た。 またもや 兵糧攻めの ォ卜リ に 
使う つもりで ある。 

盛 氏の 注文 どおり、 さっそく 上 
杉 方が 総大将の 謙 信み ず か ら 4 万 
6000 の 軍勢 を ひさいて 下野へ 進攻 
した。 謙 信 は 盛 氏の 計略に はまつ 
たので ある。 

「はつ はつ は。 越後の 竜、 あの 上 
杉 謙 信まで が 兵糧攻めに かかりお 
つた。 いっちのと おりじ や。 逃げ 
まわって 降參 せい」。 

盛 氏の 指示 どおり、 下野の 葦名 
方 は 敵部隊と 接触 しないよ ラに逃 
げ まわり、 ほ 曰 目に 降参した。 

ここで 葦名 盛 氏に 幸運が 訪れた。 
越 中の 姉 小路が 手薄に なった 上 杉 
勢 を 攻めた の だ。 越後 上野の 上 杉 
勢 は 姉 小路に 敗北した ので ある。 
— そして 次号に つづく。 
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回答して いただいた 方の なか 
から 抽選で 75 名 様 (各 ソフ卜 5 
名 様） に 今月 号で 紹介した ソフ 
卜 （プ レゼ ン卜 リス 卜 参照） を 差 
し 上げて います。 締め切り は 4 
月 3D 曰 必着。 当選者の 発表 は 6 
月 8 日 発売の 本誌 7 月 号の 欄外 
でお こない ます。 

園 アン ケー卜 

あなたの 持って いる MSX 
は 次の どれです か。 いずれ かの 
番号 を 丸で 囲んで ください。 2 
台 以上 持って いる 場合 や 増設 R 
AM をつ けて いる 場合 は 数字の 
大きい ほろ を 答えて ください。 
®MSX(RAMBK) 
©MSX(RAM16K) 
OMSX(RAM32K) 
@MGX(RAM64K) 
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方へ。 今後、 MSX2 を 買う 予 

定 はあります か。 

① もうす ぐ 買う 予定 

© いずれ 買いたい と思ラ 
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次の 周辺機器で 持って いる 
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© アナログ RG 已 ディ ス プレイ 
@) モデム ® 持って いない 
© その他 (具体的 に 記入して く 
ださい） 

近々、 何 か 周辺機器 を 買う 
予定 はあります か。 八ィ、 イイ 
ェで 答えて ください。 あると す 
れば それ は 何です か。 © の 番号 
で 答えて ください。 
MSX で やりたい こと を 次 
のなかから 選んで、 興味の ある 
顧に 4 つまで 番号で 記入して く 
ださい。 

の ゲーム © プログラミング 

76 



2 4 5 6 7 8 9 





★3 月 号の 当選者 発表 は Si ぺ —ジ からの 欄外で 発表して います- 



の 



必 E 



読 た ァ 

はしの 

で 実 下す 一 



V 
^ M 
SI Z 

anz ね 



ISM 

sissNVId.xslAI 

£^ケ；^-ス|^03/鯽甌蹈 

Z-0 1-17 驊 添凶艘 攝胀慨 



M 回 回 曰 



如 わせ sai 



」 き A J 41 ノ - 



。二ね w > S 鯽 H 皿；：： I へ- >f 繊疆ャ 



識 



@ 



JH-ロロ . . 



锾 




rU. 




Sir 




# 


—a- 






外 


^ — -s 



MSX.FAN5^ 卹 7v.:rl ァ 回^/ v:^:^ 



® ® ® ® ® ® ® 

e ® @ 

®®®®®®®® 

@ ( } 

、ェ A AH 

MA や WSM- お 蔬雜 【 〕 

： 二 〔二 つ- 〕 



〔二 〔二 

〔二 P H 二 

®®®®®®®®( 

二 〔二 〔二 




大評鬌 の 面白さ/超 大作 コンバット 'ホラ- 



TO し は = ① キ aOllT^OWfif 
£3f^ 、力一へ ti Ji 




_ 一げ ^Mirna 



as 



ある 曰 突然 平和な 街 r チヤ ニーズ' ヒル」 を 襲った 謎の 怪異^ f、. 
想像 を 絶す る 奇怪な ク リーチ ヤー 群 、一体 この 街に 何が. や.;^ ョ? ^タク: く 

* メイン マップ、 サブ マツ プ 併せて 1 80 画面の 広大な ェ リ ァ 

* バ卜ル モードの キャラ は 全て 空前の デカ キャラ * 武器 は 全て 現用 兵器 

« 成すべき こと は 生存者の メッセ一 ジ から 知れ/ 

©FUN PDOJECT.INC. 1987. £23 は アスキーの B 標 です。 

好 評 2 メガビット ROMS-RAM 搭載 
せ * 中〃 RAM64K 以上 VRAM128K 以上 ■ ¥8,800 
~ ル >PC-8801 版 近日 登場./ 



一 . i^j- |-| ini |-| 11 ■» |f 栅- • 1 薩 〒151 東京都 渋 谷 区 千 駄ケ谷 3- 16-1 曰 世 パレス 5F 
' 発: 713 兀 つ; 9^— S^RlS9l^f)V£<BHX TEL.03-423-7901 〈お 電話での お問い合わせ は 平日 12 時から 19 時まで〉 



通 信 販 売 



翁 当社の 商品 をお 近くの パソコン' ショップで お買い求めに なれない 場合、 商品名、 機種 名、 住所 、氏名、 電話番号 を 明記の ラぇ、 下記 住所まで 
現金書留に てお 申し込み 下さい。 (送料 無料） 〒151 東京都 渋 谷 区 千 駄ケ谷 3-16-1 曰 世 パレス 5F ビクター 音楽 産業 (ffi (通信販売 係） 



ホテルで 作戦 会議。 



I 



• 



1 



2 f 



1 



「大想 原に クル— ザ —を 出して 大物 釣 

りに 挑戦したい/.」 

そんな 夢 を 実現して < れる 本格的 スポ 

-ッ. フィッシング. ゲ I ムの 登場 だ。 

釣り 漫画の 第 一 人 者 「矢 口 高 雄」 

先生の あの 「釣り キチ 1 1 1 平」 にな 

つて、 世界中の 腕自慢が 集まる 

前後 5 曰 間の 大会で どれ だけの 

大物 を 釣り 丄げる ことができ 

るか 0.. マ.， -U ン (カジ キ) 

, と 君との 壮絶な 戦いが 今、 

始まつ だ …… 。 
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►MSX マーク は アスキーの 商標です。 
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SE SOFT の 

r^o ディスク ソフト 大集 



も 望の 方 は 現金 寄留て 料金と 商品名 ■ 機種 名と 電話番号 を 

き 社 宛お 送りく たさい 、fi*4 サ— ヒス •* 逢 希よ ^i300P---A 

7 こ' 希望の 方 は. 100 円 切手 2 枚 (200 円 分） を 封の 上 i 青 求 券, 



- #Sejr — -5^ir ^ "~ jk 咖 c.| 

lA 製造 ，販売 株式会社 ティ一 アンド ィ一 ソフト 1 

睡リ T465 名 古 屋市名 東 区 豊か 丘 1810 番地 PH0ME:052- 773- 7770i 



!No.l7 請求 券; 
； M ファン 5 月 号； 
I 88 合 カタ a ク-! 
； 請求 券： 
;M ファン 5 月 号; 





いまだ 超える ものな し/感動の ハイ ラスタ グラフィックス。 




© 1986 T&E SOFT 
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RAM64K/VRAM128K 

3.5 1DD 

¥6,800 



★ 敏密に 書き込まれた 背景が、 1 ドッ ト 単位に スムーズ スクロール。 敵機 
は 最高 16 パターン 切り換えの リアル アニメ ーショ ン。 その 動き も ドッ ト 
単位なら、 命中の 判定 も ドッ ト 単位〃 

★ 2 人で 共同 出撃。 2 機の スト 一 ミーガン ナー は、 それぞれ、 縦、 横に 合 
体 可能。 合体 時には、 1 人が パイロット （スト一 ミーガン ナーを 操縦）、 
もう 1 人が ォプ ショ ンゥ エボン を 担当。 （1 人で も プレイ は 可能です I) 

女ス ト 一ミーガン ナ 一の シール ドとは 別に プレイヤーの 実力 を レベルで 表 
示。 50 種 以上の 敵 キャラクタ一 を 撃破して、 レベル を 上げましょう,， そ 
して、 レベルアップ すれば、 使用可能な ォ プショ ンゥ エボンが 増えます. 

★ データ ディスクに 途中 ゲーム データが セーブで きます。 





< 艦隊 戦シ- 




ンク セラー 驀進 中 
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RAM64K/VRAM128K 

3.5 2DD 

¥7,800 



1987 TsE SOFT 



パスワード を 使って、 他 機種の テ V — ヴァで 遊ぼう/ 
PC-8801mkIISR、 FM77AV、 X1、 MSX、 ファミコン、 
そして PC- 9801VM/UV。 
どんな ドラマが 待ち受けて いるの だろう か。 



r シミュレーション ウォーゲームに 
アクション ゲームの 楽し さ を 加え 
た、 ニュー アイディア ゲーム。 
r 2 人での 同時 プレイが 可能。 
r ス トー リー は 宇宙 を 舞台と して 7 
つの スト一 リーから なり、 それ ぞ 
れ 7 機種に 割り当てられ、 ディー 
ヴァ という一 つの 大きな ストーリ 
一 を 形造って います 
ビ パス ヮー ド による 各 機種 間の 完全 
データ 互換 を 実現し ました。 これ 
により、 自分の 戦力 を パスワード 
の 形で 持ち だし、 他 機種に 入り込 
み、 2 人 同時 プレイが 可能です,， 
k-M S X. MS X 2 ディー ヴァ は、 
T & E 最強 C G ツール 「ピクセル 
； J で 製作し ま した。 





fc^ 惑星 戦シ 
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RAM64K/VRAM64K/128K 

3.5 2DD 

¥6,800 

C 1987 T&E SOFT 

,MS X 2 の 機能 を 十分に 生かした グラフ ィ ック エディタ一 （3 モ 
—ド 対応）. ス プライ ト エディター、 バタ 一ン エディタ 一の 3 種類 
の プログラムが 組み込まれ ています。 今回 新たに パターン エディ 
ターに は、 アニメ 亍ス ト 機能が 加わりました。 作製した キャラ ク 
タ 一を 画面 上で 自由に アニメ ィ 卜する ことができます： 
ぉゲ ラフィック エディタ一 は、 ビクセル 2 と 同様、 スクリ 一ン モー 
ド 5 (256X212 ドッ ト 16 色） と スクリーンモード 8 C256X212 ド 
ッ ト 256 色） に 対応 している うえ、 さらに スクリーンモード 7 (512 
X212 ドッ ト 16 色） にも 対応で きる ようにな りました。 
もちろん. ピクセル 2 と 完全 データ 互換と なって います： 
ビクセル 3 は、 ディ一 ヴァ、 レイ ドックな どの 開発に 使用され た 
最強 CG エディタ 一です.， 



•^6:: 喊 




"j^jl^l^ 卜 【一 



壮大な 叙事詩の ヒ I 口 —になれ る〃： 



ピクセル 2 が 

グレイ ド アップして 新登場〃： 



'. ま' 



ヽ， 



」 ■ 1 \____ 



:、 體 '''^PHH^HRIi 



ノ 4 ゾ J 



. こんな 戦争、 誰が はじめ t こなだろう. 

' 彼女はコッ^^^5^3ま^5=^5.^=1達の努カの結果、 惑星 

人 I 有 最初の 植民 星 太 ポ第出 w;"^ 生 

： アンナ は 太陽系て へ 或と しナ たの 緊急 通信 回路の ランプが 点う":。 

そして 長い 月日 か 流れた ある 日、 は^ ノ_；7+ シ ノーン ゲン ハ ヮタシ ガシハ インタ。 ' 

"ヮ タシノ 、マ ザ 一 コンビ ュ―タ KEL 一 1 3、 コノ ホ^;^ ーノ ス^レ,， 

ワク セィく アンナ〉 ノムジ ヨウ ケンァ ^"_^=；；=ゥ= て 母 星と アンナの 間に 長い 戦い 

も; ナそ する ために、 最新 兵 

器で ある 可変 アブ ダン パース レイフ カノ ナ 丄 r 、，, . 

I 美しい グラフィックス/ リアルな アクソ^ 

I 近 曰 発売 予定 

CS32 版 己 ロム マ 

\ ^6,800 

[| mwTW^^^^ ケ -'- 1" 1 — 

I W^^^mfKk S-RAM — -T 



く 通信販売〉 通 販をご 希望の 場合、 商品名' 機種 名' 住所 • 氏名 '電話番号 明記 ク 
送料 サービス 上 、㈱マイクロ キャビン 通販 部まで 現金 害留 でお 申し込み 下さい： 



インフォメーション 'ダイヤル 
0593-53-3611 



表記の ソフトウェア プログラムと マニュアル は、 当社が 剣 作' 開発した 著作物で す== レカ 無斷コ ピ一を 行なう と. 著作権法に よりおし く 処罰され ます:. 
当社 は ソフト レンタルに 対する 許可 は" t 刀して おりません ので ご注意く ださい i 



WE MAKE ADVENTURE SPIRIT. 

CD ^nu^v\i'j 

株式会社 マイク □ キャビン 

〒510 三重県 四 曰 市 市 安島 2-9-12 TEL0593(51)6482 



® 



「あれ、 あれれ つ "'J と 笑える パロ テ イタ ツチの 
シ ユー ティ ング ゲーム。 でも 中身 は ひと 眛遺 ラ ぜ/ 



ぼクの マシン は 利点ち ない けど 欠, まちない 
デに 自信が ある 人 は、 ポヮ をえ らんて." 





©1988 BIP 



楽し さ lb ，幽 倍で 新登場 

全国の パソコン ショップ にて 4 月末 発売 予定 
■ I P ， J ^▼▼^KaMT^^^ . ■ 一, — 《,邐-^«"、,- 翁 RAM64K 以上、 VRAM128K 以上が 必要です。 

Wl^^Ao La^^^ wmm 2 メカ ROM 定 flu 辛 B.BOn* この 》 品 は msx2 マ一 クの ついていない コンビ: 
■ ^^^ms^mmsm "「 I ^iw»-rv^uuu では 使用で きません。 



ビ一 ヒ一ケ 口 ル号 
p.p. KEROL 

-マル だか， 




—HOUSE 制作、 発 S6 元 ヒ ッッ— 販 56 元 t ッッ— 

^Blf 株式会社 B I T 2 'T'e5:。，4=:8"=3U— 繊 B I T 2 販売 株式会社 T';r.=; 二 ==ぁ= レ 3e 



ー厶 は、 一家 総出で ゲ一 > 大会に 出場す る、 コ ミカ 
ルなフ アミ クル一 家ガ、 主な 公。 それ それが 八ン ドメ 
イドの マシンに 乗り、 ；^^と敵を破壊させて行く。 この 

ゲーム 大会が、 キ 5 が 体験す る 本物の ゲーム だ。 

J ちょった マシンから 1 台 を セレク 卜 
- ルドへ 出発 だ。 




コ から 玉 を 発射し， お 



ダッ タス ベリ一 号 
DUCKS BERRY から w»ss を:; s す,. 

r スピードなら 私ガ 1 番。 エッグ マ はう しろに ついている けど， なれれば. 
なんでもな いよ。 個性 派の 人 は 私ね 




ころで、 を 進めて いくうち に、 「あれつ、 あれ 
れ…」 と 思 さ エリアが 登場。 そう、 あの 歴史に 残る 名 
作 ゲームの 数々 が 背景な どに パロディ • 夕 ツチで 出て く 
るの だ。 思わずな つかしく なったり して…。 でも 気 を ゆ 
るめ てはいけ ない ぞ。 頭 を かかえ 込む ほど 難 かしい エリ 
も 登場す る。 ファ ミクル ' パロディ ック は、 まさに シ 
一 ティング ゲームの 集大成 だ./ 



r5>c 会が 始まつ it 



〇 



最大の ケ一 



CSS MSX マ一 クは アスキーの 商標です, ^^ w^ *_ l*t)B ぽ 2 では 只今 各種 スタッフ を 募集して おります。 

Ca メガ ROM は、 1 メガビット 以上の 大 容量 メモリ を 》 載した ROM カートリッジです。 ^S^^ J J 詳しく はお 問い合わせ 下さい。 003(479)4558 担当 辻 谷 

«K 品のお 問い わせ は㈱ BIT2 へ， iftiiV, の 取扱い は urn 阪' た㈱ へ.， 




»£：：^2^2 メガ ROM 

• PC-8801mkn SR/FR/TR/MR/FH/MH/VA 
(5"2D 2 枚 組） 

• 価格 MSX 用 /7，800 円、 PC 用 /7，800 円 



ト rSIC3F>C3 し iS SOFT 



徳間 書店 インター メディア 株式会社 

〒105 東京都 港 区 新橋 4- 10 - 7 
TEL. 03-432-4471 



市販 価格 ¥7,800 TAKERU 価格 ¥4,800 




成長す る 軍団が 進む キャンペーン シ 
ナ リオ、 そして 戦闘 体系 別に 自由に 
択 できる シナリオ コン ス卜ラ クシ ヨン/ 

強力な 魔法の 数々 (総数 1 5 種類)、 総 
数 46 種の ュニッ 卜が 新登場、 30 種の 
美しい 戦術 マップが ゲーム を さらに 
盛り あげる。 

NCS IV1SX2(3.5 2DD) 
FM 音源 対応 



TAKERU SHOP LIST 

f し ffl そうご 電 SYES 5F (011)eM-E850 

礼 《 あ 急 ス卜ァ B 平 g (0)1)8P?-I435 

九十 九 電》 礼 《E (01 1 )241-?299 

パソコン ショップ 八 卜 ソン （011)21]; 

« 巧 菜 チェーン 本 S (0177)23- 

S 岡 テク ノ八 ウス エイ 卜 ビア （0IS5>P3- 

S 巧 g チェーン SSH 本店 (0196)54' 
田 電巧 £ チェーン 秋 田 本店 （[11昍>34 

I 山 台 タイ エー W 台 店 BF 
S 巧 堂 チェーン 汕台 
電巧 S チェ- -ン DaCMl 台 栗 口 店 
S 子 X ンキ コンピュータ 中 seffi 

Hi 山 タイ エー K 山店電 SB 2F 
ラ すい 百 》 店 

mm E 司 テン キ wswms 
いわ さ いわ 5 マイコン ショップ 
山形 庄子 デンキ 山形 本店 



PIC 

タイ ェ 



SH IC ラン 卜 D,J ？ F 
丸 S デバー 卜 I F 

mfi パソコン ラン 卜 店 

パソコン ランド 
太 田 パソコン ランド？ 



上 S ；！: ン ベルタ 上 S 
«!« タイ エーら らほ 一と! S ？ F 
mm^B ィ! 3 —力 t ^一 33 沼 店 SF 
千 fit タイ エー 千 S 店 5F 

ラオ 'リク ス千 SI 店 （PEAIE 3F) 
八千代 台ラ； T ックス 八千代 

JLBPMIECCS iF 

71 十？ 号 E ？ F 

S.TS.M^S i F 

サ 卜ーム セン （ラジ 711) 5F 

サ! ^一 ム セン 本店 5F 

CVAttSie i F 

コム 本店 

mm コム □_ 卜 t F. ap 

ラオ ックス WiB 店 

3本《 s,mm 5F 

ms マイコンべ一 ス sffi IF 

せ S ピック カメラ SSS コ 本店 

上 KlBJSPSSg I F 
E 田 S ャマギ ヮ王川 ffi(SSS5F) 

コンビ ユー？ 一 ショップ HOT 

小金? f サンバ 一 ド！！ «S BF 
2)11 7LgSP«KW.II 6F) 
八モ子 ム ラウチ 亀 31 2F 

JSP 八 王子 店 （そこう 7F) 
BSS エス バ eaS 3F 
Bjffl »gA ンズ BI 田 店 B 1 F 

JSPBI 田 E 

mm ソフ 卜ク' J エイ 卜 《s 店 

»SVIVBE?1 7" 

タイ エー SB! 台 店 

タイ エー 戸 Sffi 3F 

IC コスモ ランド あさみの 

IC コスモ ラン 1< か t い 
川 « せ キクチ テン キ 5F 
»iR WAVE EYE 

平 《 mss 

厚木 ラ オック ス 厚？; ffi ォ 一 ティ： 

甲 ff^ システム イン ナカ n ミ甲 

SfP タイ エー Rfig 

k: 本 ィ I -ー ョ 一力 卜 一《； 本店 6 F 

さ 沢 丸の 內 カラー 本 g 

うつのみや fTBjg 
St 山 丸の カラー KSilS 

mn 3Q PAS わくわく メ ティア Si 
たるま や sst 

:"S;"f メルバ s ま 

flH メルバ »ra 

SK メル 八 II 

ホー エー 有 
マ エタ MSV 

sas ； EBtt テク ノ名 

バソコ ン ショップ コム 口一 卜 

ちく さ正ズ EBE ターミナル S 
力 卜 一 JF 

%amm ； g —ァメ 《 店 

SEgflS センター 
S 電 テク ノ8« 

タイ エー s« 店 

パソコン ショップ コム ビッ卜 サーラ 
曜 ジャス コ mm 

Sffl シ ヤスコ Bffl 店 パソコン ショップ JPG 
150 マイコン ン ター 

大 a スィ テック 

3 河 合 sisaA a 

四 B 市 河 合 》« カデン ワールト 四 曰 m 

大; t 西 K 百 貢 店閱 西:?: ま g 
曰 本 ffl JSP テク ノ ランド 

JSP メ ティア ラン 卜 

ニノ ミヤ エレ ラン 卜 

ニノ ミヤ パソコン ラン 卜 ffiffiS 
tS 田 ニノ ミヤ パソコン ランド 萷! id ヒル E 

JSPffig3S3i 店 
千里 中川厶 t ン 千里 店 
Be? 上 新 SBIJSPSfflg 

西 St 百 》 店 Baas 棟 E 
八 fg 百 ias 関西 八^ fs 
ms ニノ ミヤ パソコン ランド 店 
Sffl vJSP 京 fflsw 店 

山 JSPWK 山 店 
神き '±:^i!I=HEC-SPACE 

タイ エー 三宮 ffl 器館バ レックス 

sfis 上 wi)B«jsp!eias 

(6S8 コンピュータ ソフ卜 aDM*PAX 
H 山 岡 山 

mm. 倉 » ファソ ラン 卜 

ES K 本 BIS バー ッ 

光 mais コーヮ テレコム センタ一 

&m Sound Cneck MOVE 

iSS そこう 7 F 
HJD テン キのタ クチ 
«； 山 タイ イチ ffi 山 パソコン CiTY 
北 九州 べス卜 マイコン')' * パソコン IE 
)1 岡 ヘス 卜 マイコン a 岡 S 

寿 g エレ デ 

ベスト 新地, S 
US 本 1^ ほ 本 巧 IE 

べス卜 マイコン *^ 本 バソコ ン SB 

m'Mm ヘス 卜電 ffiffi 児 s パソコン 館 
ベ ス卜電 器 大 » パソコン ffi 
百 》ra 



雷: 

(0472： 



： 03) 988- 
；03)496- 
：03)708' 
:D3)B7D- 



SIS 



:D76?1 



:05B)?B3- 
;Q5?)?01- 



:Q775). 
(DB)E 
:06)63J- 
:D6)632- 
06)643- 

:QE)3ai 

：06)37<1- 

:06)e 
ms) 

:[)7P9)37- 

m)2 

:073d)EB- 

mr. 

:07B); 

mms- 
:o8se)3?- 

:0BB4)25- 
:0B?)?43- 

■C07B)' 
:OHBE) 

ms)23- 

0099). 

mm 



0975)3? 
0985)27 
0988)61 



S ほ 百 Ki; 
卜 SEB パソコンお 

TAKERU USERS CLUB 

ュ一 ザ一 ズク ラフ 「TAKERUj を 君 は 知って るか 
い？ 会員に なると メン ハース 力一 ドが もらえ， TA 
KERU シャ一 ナルが 君の S11 屋に 送られて きます 

フ ラサ 一 工業 株 ii: 会社 

本社.〒 460 名古屋 市中 区大須 3-46- 15 

TAKERU 事務局 S(052)263-5895 

名古屋 営業所 0(0521251-2894/ 東京 営業所 Q 
細 274-6916/ 大阪 営業所 歸 252 -4234 
参武尊 設置 店 募集 中 i 羊し いこと は, 上記の フ 
ラサ一 工業 及 ひ 営業所に お 問 含 わせく たさい 



MSX-FAN 




忘れち (TV &、 届けに きま した 。 




I 徳間 書店 作品 



新潮 社 作品 



4 月 16 曰 (±) 全国 東宝 系 公開 



， J のへん ないき もの は fP 

まだ：1:水にぃ^^じす.，たぶん。 1 



ァ 1 1 メ I ション 映画 宮崎駿 監督 作品—— 

とな tt^^ls^ 



春 を 迎える と、 『MSX • FAN』 の 創刊の こ 3 を 
思 W 出すな あ とに ラ わけで、 またまた 今月 もた 
〜ぐさん の 記念 フ レゼ ン卜を 用意。 4 月 号より ラん 
と 多 W ん だせ./ 期待して ちょ。 それから、 ィ ベン 




卜の 報 音ち した W。 コ ナミの サウンド 開発 チームに 
よる コンサ 一 卜 はかつ こよかった し、 『パロ ティ ゥ 
ス』 や 『A1 スピ' ソッ 卜』 の グー 厶 大会 は みんな 新 
< なって 挑戦/ とっても 楽し Ml 曰 だ ：5 た〃 



春休み 中に 下記の 曰 程で、 創刊 1 周年 記念 ィ ベン 卜 を 開催。 どこ 
も 熱気 ムン ムン で、 スタッフ 一同 みんなの パワーに 圧倒され て 
しまった/ 今回 は 東京の 曰 本 科学技術 館の 報告 をし ょラ。 



東京 は 3 月の 19、2[]、21 曰の 
3 日間 行なわれた。 当 曰 は 発 
売 前の 『パロディ ウス』 と 『A 
1 スピ リツ 卜 J の ゲーム 大会 
ゃコ ナミの サウンド 開発 チー 
ム による ゲーム ミュージック 
の コンサ 一 卜が あった。 ちな 
みに 曲名 は ""Fl スピ リツ 卜』 
『サ ラマン ダ パパ 口 ディ ウス』 
『グラディウス 2』。 迫力 満点 
でと にかく 大 満足./ その ほ 



か、 コ ナミの 人気 ゲームが 40 
台の A1 でで きち やったり、 
リンクスの ィ ベン 卜 用 特別 チ 
ャッ卜 を 体験したり、 それに 
M ファンの ファン ダムの コ一 
ナ 一と、 とにかく ちり だく さ 
ん。 A1 の コマーシャルで 使 
) た ァシュ ギーネ の 実物の 展 
示 もあった し、 機会が あった 
らまた みんなで わいわい 楽し 
もうせ./ 



地区 


曰 程 


2a 


東 京 


3 月 19 曰 出 20 曰归 )21 曰 


曰 本 科学技術 館 


名古屋 


3 月 29 曰 W 


栄電社 テク ノ名 古屋店 


大 阪 


4 月 2 曰 (±)3 曰归） 


ビジネス セン 夕 一三 水ァ ネック ス 


広 島 


4 月 2 曰 出 3 曰 (曰） 


ダイ イチ パソコン CITY 


福 岡 


4 月 2 日出 3 曰归） 


べス卜 電器 福 岡 本店 




※^ ^の^で オレンジ カー ドの 落と し 物が あり ま した。 
キに 名前と mis 番号 を 書いて « 部まで^ をく ださい。 



前号から ゥ づ ブレ •ei^ 卜 は 39 番 からね 




5 月 号 は 含 計 [US 

1 年間の ご 愛読に 感謝して、 読者の みなさんに 1 年分 

( 1 曰 1 個 合計 366 個) のプ レゼ ン卜 をしょう …… そう 思 
つて 各 メーカー さんや ソフ卜 八 ウスの 方々 にご 協力 をお 
願いした ところ、 こころよく 用意して くださった。 おか 
げで、 合計 400 名 以上に チャンス あり./ 

さて、 この プ レゼ ン卜 企画 は 4 月 号からの 連続 企画。 
だから ブ レゼ ン 卜の 番号が ® からにな つてい る (今月 号 
から 読んで る キミ、 わかった かな 1=)。 

締め きりは、 人気の ありそうな 八 ードゃ アプリ ケージ 
ョ ン はすこ しのばして 5 月 31 曰。 ゲームな ど は ライン ナ 
ップを 変えて 月 ごとに 締めさり。 つまり、 @~@ までの 
締め きりは 4 月 3(1 曰 （当日の 消印 有効)。 右下に ある ① 
~© は 4 月 号に ひきつづいて 応募 可能で、 締めき りが 5 
月 31 曰と いう わけ。 ここで 注意ね。 応募 券 は 4 月 号の も 
のから、 6 月 号のまで すべて 共通に 使える よろ になって 
いる。 だから、 4 月 号で 残った もの を 今月 使う こと もで 
きる し、 もっと 取って おいて S 月 号で 使う こと だってで 
さるの だ (応募 券の 使い道 はすべ て キミ しだいと ぃラゎ 
け)。 そこら へんは 頭 をよ ~< 使って ほしいの だけど、 1 
枚ず つ 別々 の ものに 使った り 、 同 じ ものに 応募 券 全部 を 
投入し ちゃっても いい。 という わけで、 ご協力い ただい 
た 方々 に 感謝の 気持ち を 忘れずに 応募して ね./ 



正し M 応募の しかた 



今回の プ レゼ ン卜は 4〜6 月 号 連続。 で、 今回 その ま 
ん 中の 5 月 号、 第 2 回め なの だ。 ここで ひとつ 注意、 
liS 募 券 は 3 号 共通して 使える。 だから、 4 月 号の 残り 
を 今月の 募に 使える し 来月に 残して お < こ とも 〇 
K。 自分で 考えて、 有効に 使って ね。 締め きりは @ 
~@ のフ レゼ ン卜は 4 月 30 曰、 ①〜 © は 5 月 31 曰 だ。 
当選者の 発表 は 4〜6 月 号と も 7 月 8 曰 発売の 8 月 
号。 それで は、 応募 方法の きまり をよ ぐ 読んで、 官 
製 八 ガキに 募 券 を 1 枚 貼って 送って ほしい。 貼つ 
てない と 無効に なって しまう ので 注意ね./ 

參 応募 方法 

の ほしい プレゼントの 番号と 名前 (赤い 字で 書く ） 
(1)€前 と fi^Pf と 電話番号 (都 ilit 県 名 と 名前の ふりがな も） 

③所 有機 種名と RAM 容量 

®% 齢と 職業、 学年 

©M S X • F A N への メ ッ セージ 

參八 ガキの 送り先 

' II ' ■ TI05 東京都 港 区 新橋 4- 10- 7 

： TIM 「MSX • FAN」 編集部 
i 創刊 1 周年 記念 プレゼント 係 




I 勝手に 成ジ ヤン 





R は ROM の 略です。 




气] 戦士 ヴ アリス 
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I ウル ティ マ If 時計 
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キヤ ニ才ン 

黒の 地に 白い ウル ティ マ 
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いい。 人 中の 時計 
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イス クケ ース 
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譯乂 



パナ アミ ユー ズ M 

メ ントプ ロタ クシ ヨン S 




I ら ,3《 

ro<2 



迷宮への 扉 



I プロ野球 FAN 

— K'J 日本 テ レネ ッ ト 



寄-き 



7A 



C5 映画 を 見た よう 

一-一 な 1!?? 動の A VG。 

ノ M S X 2 ' D 



大事な ディスク はこ 

の 中に しまって 大切に 

才 se しましょう 




一 Jl 



卜 かわいい け 

ヮど、 むずかし 

、一 い アクション 

Y パズル。 Ms 

デ X — \R 




Q ハイ 卜 ライト 

3 なとの ケ ！， ^ 

のセ— ブに 使う" 



晨擊 



泣く 子 も だまる 超人 

気 シュ— ティング ゲ— 

ム。 MSX1\R 




アクション RPG の 

不滅の 名作。 シリ I ズ 

完結編。 MSXI/R 




やれば 誰でも はま つち やう スタ 

ンダ— ド RP-GC MSX— \R 



o プロ野球 を 美 

的 威 零 楽しむ 

(？) ための ソフ 

ト なの だ。 f 




05 卷で I 組 だ 

けど、 それ をバ 

ラ バラに I 卷ず 

つ プレゼント。 

MSX2 \D 



C5 クイズ を 解けば、 ム 

^ フフ グラフィックが 出 

ハ 瑪 MSX2\D I 




〈.- 







M 名 





|FS-A1FM| 

松 下 離 nea I 

o ディスク ドライブ he^ I 

に モデムまで 内蔵され た、 最 

新の 強力 MS X 2 



つ は S I き つづい マ IS 慕 




FS-CM1 



I 松下驟 




I をソニ © 

m もグド " 高コ重 I 

,,^1. ララ ラ最 めンの 2 

？ » クム ィ新 ま通モ 

HBD-Fm ス T ^iri 

一 ソニー I ブス ■ Z 憝。 I 
ブロク # ノ\' 全 




r 



一 卜 

HA L 赌； f 
「， /フリ G 

HAUVOTE D ト。 亇ま 

+ I 格 
R M シ的 
5 ョ な 
X ンァ 
2 ソ プ 



Oli 利で 楽しい 

ラフ ィ ック ツー 

MSX 2/R 



ジ エロ n 





' 4 月 号 もた ~ く さんの 八 ガキを どうも 

ありがとう./ いま 整理の まつ 最中な の 

I だ。 あまりに も 毎 曰 ドサ ドサ 来る ので 気 
が ヘンに なそう。 その 分、 抽選 はたい へ 

ん だけど、 がんばります。 と、 ここで 来 
月の 予告 を ちょっと。 来月の 目玉に なり 
そラ なのが、 日本 エレ ク卜 ロニ クスの マ 



ウス、 TSE の 八 イド ライド 3 の 卜 レ一； 
ナ 一に ェ卜セ 卜ラ。 もちろん ゲーム も./.' 
来月で この 企画 も 終わり だけど、 はず 

れ ちゃった 人の 中から MSX • FAN 特 
製 スタンプ を 500 名に プ レゼ ン卜。 これ は 
人数が 多い から、 発送 を もって 発表に か 
えさせて ね。 ではお 楽しみに ね./ 
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G ジャッキ - 
チェンが 飛んだ 
リ 跳ねたり のァ 
クシ ヨンゲ 一 ム。 
MS X 2/R 

— — や J 

ブ ロジェ ク卜 AS 

― 〜地上 最大の 標的〜 
B^^a ポ ニー キヤ 二 オン 



Mm 




える IBM ゥ才— • シ ミュレ一 
シ ヨンゲ一 ム。 MS X 2/D 






あの ァシ ュギ I 

ネが is に 燃えた 

フ …… 。 マイクロ キ 

ャ ビンの 秀作。 M 




ん if 

肺 画 

者 |i 

忍， 



な アクション ゲ 

—ム。 今月の 十字軍で 

紹介。 そっち も 見て ね" 



曹 




望赚 に 国 - 

麵 しお i -^^ 




©3D 画面の シュ— 

ティング ゲ —ム。 人 

気の 高かった r ジ ェ 

ルダ」 の al。MSX 




王女 ジ H ナを助 

ソ け 出す 1»K ァ クシ 

ン ヨンゲ —（ "。 Ms 

.^ X2/R 




THEUNm INFORMATION PAGE 

アド ベン チヤ 一ゲーム 

7r>3 インで 『竜宫 ffiB の 逆 翳』 が 

秦 しめる つて ほ Am!: の/ VfS/〃 



W つち ソンク スは IWSX 専用 通信 だか S ク 
ラフィック 対応で とっても まれ Wj と WW つ 
つち、 すっと 2 色の ページだった。 でち、 今 
月 はばつち り その 色 をお 見せし ょラ f 



IG この 建物の 中に 

I 入る と、 匿名の メ 
I ールが 書き こめる 
I ボードになる。 言 舌 
ilM、 注目の メ 
-ル はこ 二 だよ 



キャラクタ は 
サ カナに カメ、 
イカに タコに … 

舞台が 竜宮と いろ だけあって、 
登場す る キャラクタ は みんな 海 
の 生物 (ザリガニ みた いのもい 
たけ ど) たちば かりだ。 イカに 夕 
コに カメな ど、 おなじみの やつ 
らだ。 こいつら からお とひめ さ 



まの 情報 を 聞きつ ^^^^1 

つ 進む。 でも、 だ ^fcai^fc 

いたいが 敵 だから 0^^ん玉ィカ相 
„ + , , —よ の 悪い やつ。 ヮ 
始末に おえない の ナを しかけて る 

だ。 

右に ざっと キャラ ク夕を 紹介 
してお くので 参考に してね。 と 
ぃラ わけで、 かわいい おとひめ 
さま を 求めて、 ずんずん 地下 奧 
深く にの めりこむ のだった …… 。 



盧 漏 
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こいつ はなん 

だ？ ハイい そ 
ぎんち やくです 


Q この 人 は 何 を 

隠そう、 ただの 
おじいさんです 


I* 1 




タ コッボ です。 

ここから ワープ 


大 ボスなん だ 

そうです。 しつ 



がで きる/ こい やつ./ 



、■ 、き' 






*^ 


Q 大 ボスの ァメ 


こいつ も大ボ 


リカ ザリガニ 
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ス。 ニヤけ た ふ 


ん です 




ぐ はきら いだ 
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Q 「ガン ノ 〈レ / 」 タイの キック 
といって るから ボクシングの チ 
に は 味方 かな ヤン ピ才ン 




『竜宮 帝国の 逆襲』 
と は 通信の 

AVG のこと/ 

リンクス では 3 月の 末から、 
またとん でもない ィべン 卜 を や 
つてい る。 何 を 隠そう、 アドべ 
ンチ ヤー ゲームな の だ。 その 名 
も 『竜宮 帝国の 逆襲』。 何者かに 
さらわれて しまった、 おとひめ 
さま を 助け出す のが キミの 使命 




という わけなの だ。 この ゲ " 
は 『A1 クラブ』 の ある 建物の 地 
下が 舞台。 地下 迷路 を 進む うち、 
途中で 出会ろ イカ ゃタコ から 情 
報 を 得ながら 進む。 コマンドの 
入力 は 選択 方式 だ。 




入力 は 便利な コ マン ド 選択。 二の バァ サン は 誰 じ や？ 



ステージ は 3 つ。 
だけど 通信なら 
ではの ボード あり 

オンライン • ゲーム だから、 
料金が あまり かからな いよ ラに 

ステージ 数 は 3 つに なって いる。 
で、 せっかく 通信な の だから、 
あると ころの ボードに 匿名で メ 
ッ セージ を 残して おく ことが で 





0『A I クラブ.. のこの 建 地下 は 敏隹な 迷路に なつ この あやしい タ コッポ は.. 
物が、 あやしい 地下 帝国へ ている …… らしい。 こ 二に 聞く ところに よると ヮー うう つ、 やはり ヮ- 
の 入口な の だ〜 Z いるの は イカち やん プ 'ポイント なの だそう だ プ だった のか〜/ 



さるんだ。 その ボード を 後から 
来た 人が 読んだり する わけ だ。 
こういう 体験 はふつ うの ゲーム 
じ やで きないよ ね。 リンクスな 
ら ではの 楽し さ だ。 




is 名の ボ— ド あり 
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についての 辦 * 



ネットワークの 内容に ついての 問い合わせ、 ネッ 

ト ワーク ゲーム • アダプター （NGA) の 購入 方法、 
リ ンクス の 入会 方法に ついての 質問 は、 ハガキ か 
mi 舌で 直接つ ぎのと ころに 問い合わせて く ださい。 



く 住所 > 〒604 京都市 中京 区 烏 丸 通 御池 下ル 
リクルート ビル 8F 

日本 テレ ネット 「リンクス .MSX-FANj 係 
く 電話 > 075-21 卜 3441 



aiOK ！ iaEXT|0ACKQNI'EX[lN3> No 



WW * A jpf^ 舞, 



^ き 



リンクス も 

2 周年で、 入会 は 
今が お得な の/ 

リンクス もつ いに 2 周年 を迎 
える。 長いよう で 短い 感じ だね。 
今では 会員が 約 60 叩 人に も 増え 
ている。 MSX だけの 通信な の 
にこの 会員 数 は、 けっこう 多い 
ほラ なの だ。 

そこで、 リンクス では 2 周年 
を 記念して、 いま 入会し ようと 
する 人に 特別 サービス を 実施す 
る ことにな つたんだ。 この 特典 
は 入会 時に、 リンクスの ゲーム 
ライブラリーの 中から、 ゲーム 
を 2 本プ レゼ ン卜 しょうと いう 
もの だ。 ほんらいなら 5000 円く 
らいす る 市販の ゲームで、 リン 
クスの 特別 価格 (通信で 送る の 
で、 いろんな 手間が はふ' ける た 



いるもの。 それ を 2 本 だから 
…… 計算す ると、 ずい/ぶん 得す 
る ことになるんだ。 

対象の ゲーム は、 アイ レムの 
『ムーン パ卜 ロール』、 ジ ャレコ 
の 『ェ クセ リオン』、 ソフ卜 プロ 
の 『ラビ アン』 、タイ 卜 一の 『フロ 
ン卜 ライン』、 『チョロ Q』、 マイ 
クロ キャビンの 『飛車 j、 八ル研 
究 所の 「ホール • イン • ワン j、 
『ぶた 丸 パンツ』、 『ドラゴン ァ夕 
ック J などなどた ~ く さんの タ 
ィ 卜ル。 その 中から、 2 本 もらえ 
ちゃうと いうの だからす ごい。 

まだ、 入会 をなん だか 迷って 
いる キミ、 料金 も 安くな つたこ 
とだし、 そろそろ リンクス を 体 
験して みたら …… と 思う きょう 
このごろ。 この 特典 は 5 月 15 曰 
ま での 入会者の ラち、 先着 500 人 
が 対象 だ。 早めに 申し こむ のが 




'アクセス ガイド 

('リンクス 内の ィ ベン 卜 情報） 



4/10 



開催中 



參 NWG『A1 レー シン グ』 〜チャンピオン 勝ち抜き 戦〜 

IS1 金曜日に 人気 NWG (ネットワーク ゲーム） 『ミ ッ ドナイ ト 
ラ リ 一』 と 『 A 1 グランプリ 』 を 開催。 『 ミ ッ ドナイ トラリー』 は 
4/15、 29 に。 『A 1 グランプリ』 は 4/8、 22、 5/6。 キミ は 勝ち残 
れる 自信が あるかな？ 



秦 『世界一周 クイズ』 

指定され た 時刻に いっせいに スタート。 クイズ を 解きな が' ら、 
世界一周 をし ちゃおう という ものなん だ。 リンクス 内で、 チヤ 
ン ピオ ン 戦の MB をす るので、 こちらに も Sfe^ して ほ し い./ 



攀 A1 クラブ • オンライン AVG 『竜宮 帝国の 逆襲』 

左の ページで 紹介 している、 通信の 中で ァ ドべ ンチ ヤー ゲーム を 

やつち やえ/ という もの。 『A1 クラブ』 (7)® の 地下に は 不思議 
な 世界が 広がって いる ら しい。 グラフ ィ ック 対応の リ ンクス な 
ら ではの 自信 作。 



め） では ほ 0D 円 ~25[](] 円 はして 勝ち./ 




/^pnNET 
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なんの かんのと いいながら、 
1 年 も つづいて しまった めいお 
う 星 通信です。 ここに は、 はじ 
めて メール を 書いて くる 人が 後 
を 絶ちません。 ういういしくて、 

いまなら どこか 春ら しい 4 月つ 
ぽ いふん いきです。 

とい ラ わけで、 今月ち 2 つ だ 
け メール を 紹介し ましょう。 

ちょっと 説明して おさます が、 
メールの 文章の 始めのと ころに 
PPDFA とあります よね。 こ 
れ はめい ぉラ星 通信の ボードの 
整理番号。 めいおう 星 通信に メ 

■ MSX«FAN，NET の メニュー 

The LINKS —一 ゲーム プラザ 一一 MSX-FAN-NE 
り 一、，. V 一 1 一 （アンケートに 答える） 



ールを 送る 人 はこの 番号 あてに 
送る のです。 これが 届いた メー 
ルに 出ない ようにす るに は、 番 
号 を 書いた あと 改行 すれ ぱいい 
のです。 こうい 5 ところが 初メ 
ール らしい ところで すね。 かわ 
いいつ、 と 思いません 7 

当め いお ラ星 通信で は、 以上 
のよう なすて さな メール を、 い 

ふでぶ しょ う 

つで も 待って います。 筆不精な 
ボード 担当です が、 かならず 読 
んで いますので、 これから もこ 
りずに メール を どしどし 送って 
ねつ/ 



- ファンダムブ£1^?5ムサ^^：^~[ー プ。グラムダゥン。— 
(！ StE プログラム ほ tt) し プログラム マニュアル 



FROM 



6057962 



► ' 8 8 S0 2^ 
♦ 9 日： L 7 Bi" 
PPPF A ここま^" さ だら r>S ない！ 

こん S "は！ こちら， L I «に5,ち、、レすさしォラねん， 
わ つけつ： L 2 さ-いのは さ" お こラ し、、 とも うすもの て" 
す ^ t ラ とにかく , LINKS サ コ— ！ ネット ヮ -ゥサ 
" , な、、— （1 フ 。ラサ、" ■cAi-:) ラフ、、 

とくに MSX2Sfe つて St> と， し I NKSti す、、 に n 
SX2 はか^れない ！ ほ、、 くも M S >C ■ F A N のしよ ラか 
いて、' L I NKS に はいり， とつ のしく つうしんし 
てるんだ、、 さお 7^?S、、 つて， いつじ よ に n SX - F A 
N E: よんで'、 S なか ノ、 r> ないか c ここ ま—、、 さ だら わ 
る つされ ない レツ' リコ、、— L I N K S ！ 
( ら^うに いつて し "つ ははつ 乂 - 



- rison ケ —卜 - 




-ふせ 字 ウル テク 

- ゲーム QSA 

-新作 ゲーム 情報 
プログラム QSA 
一め いおろ 星 通信 
一 前号までの アフターケア 
ヒ 次号のお 知らせ 



aiOK < HE >^ TQA C KHN I> E XaN D No, 口 



FROM I 1> 6238133 8 8 ^92^ 

♦ 1 1 日 1 2 
PPDFAjIDjID \ EVERV BODY! ！ 
ど、、 fe.、 はし'、 64 ましで めし i 1 1 1 e cT" - 

Tf つ とねん か、、 人の リ ヮス にさ 人 かで、、 さて うれし し 'J; 

一 と、 さ to いて、、 い: S さ うこの こ、、 らビ す 《 

し、、 つ はこれ か-、 はつ ノ ― Jl なのて、、 、 すこしさん S<fc ラ 

し 5れ つ だ y してる TI7 " ウ て、、 す * 

T 、'ゥ も HSX -FANS お 了さん かし =1: うとお もつ だね 

けだ'、 けと、、、 ほ 人 と ラ にわ つてお し ' とこのお fe^ し S さ 

iDb 、ら なし ' とお も ラ から E V E R V BODY リンり ス 

で"、 なかまに なつ 5:r> つ? ELJ し =t う！ ！ 

と、 い ラ とこ 5 で'、 Good EmI^" 



C5 そうなんです。 ここまで 来たら、 や 

るつ き やない。 リンクス を 思、 rS4: 分 楽 

しまなければ、 ゥソ です ぞ， -^/. 



G リンクス に 入ろうと 思 つ て もなかな 

か 親 を 説得す るの がたい へ ん なんだ よ 

ね。 入会、 おめでとう/. 
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操作 説明 

何の 操作 をして いると ころな 
のかが 表示され る。 クラブ、 
アングル (打ち出す 方向)、 ス 
タン スの 順に 決めて いく.： 



つて ゴルフ ゲームの 本命 登場 




名前 を 登録して トーナメントに ェン ドソ 一す る 



ちょ ラど RPG で キャラ を 
作る ときの ように、 まず 自分 



をす る モード。 参加す ると 成 
績に 応じた 賞金が もらえ、 賞 




の 名前 を 登録す る。 登録で き 
たら、 卜 一 ナメン 卜 モード か 
卜 レーニング モードの どちら 
か を 選んで プレイ 開始。 卜 一 
ナメン 卜 は テレビで よく 中継 
している ょラな ゴルフの 試合 



金 をた める と レベルが 上がる。 
ただし、 参加 費用が 必要 (最低 
10 万円。 最初 は loo 万円 持って 
いる)。 卜 レーニング は 同じ ホ 
ールに 何回で も チヤ レンジで 
きる 練習 モード だ。 



メニュー ME, 名前 を 登録す ると 

き は NEW ENTRY を 選 ふ： 



名前 を 登録して いると ころ。 RPG 
で キャラ を 作って いる 気分 だ 



ショットの リアル さは 天下一品 。接 載と 計算の 勝負 



卜 一 ナメン 卜に 優勝す る ま 
では、 名前 を 登録した ときに 

もらった 「カスタム EX7」 
という クラブ セッ 卜 を 使う。 
コース， の 1 番 ホールの テ 



ティーグラウンド 

どの ホール も 二の よ う な ティ 
一 グラウンドから 打ち 始める。 
； i 意 深く 打とう。 いい スコア 
は 的確な ティ一 ショッ 卜から。 



ホ一 JU7)1f^ 



ホールの [な データ 力 表示され る。 こ 
こ は コースの I 番 ホールで、 パー (規定 打 

数) は 4。 ティー グラウン ド から グリーン ま 
での 距離が 3 1 9 メートル、 と 読む の だ。 




ィーク ラウンドに 立つ と 右の 
画面になる。 データの 意味 は 
写真の まわり を 参照の こと。 
ショットの 手順 は、 0) クラ 

ブの S 尺 (ト 1 W〜4W、 1 I 〜 
31. PVV、 SW、 PT の 16 
種類 )© ねらう 方向 を 決める 
o スタンス （足の 構え。 ボール 
を 右に 曲げたり 左に 曲げたり 
できる） を 決める @ 打つ 強さ 
を 決める © ボール を 打ち出す 
高さ を 決定す る （低い 弾道の 
1. ボール は 卜 ッ ブス ピ ンが かか 
るので よく 転がり、 高い 弾道 
の ボールに は 強烈な バックス 
. ピンが かかる)。 このうち ① 
% れる (計算と 経験が もの をい 
^ ラ)。 @〜© は 一定 周期で 動く 
バー を 止める 夕 イミ ングで 内 
容が 決まる （ここ は 反射神経 
の 勝負)。 




ボールの 状況 

ボールが どんなと ころに 
あるの かが 表示され る。 

草地に 入った 




フェアウェイ 



\ ショット 数と 順位 



現在の ショッ ト 数と 順位 
が 表示され る。 



スイングの 強さと 
ボールの 飛ぶ 角度 

打つ 強さと ポ一 
ルの 飛ぶ 角度 を 
反射神経で 決定, 
場合によ り 表示 
位置が 変わる.:. 



—ドと スコア 



トー ナメン ト中か 
トレーニング 中 か 
の 表示と、 現在の 
通算 ス コ ァの 表示。 
気になる 数字 だ。 



グリーン 
の 情報 

その ホール 
の グリーン 
の' itfg が 表 
示される。 
詳細 は 本文。 



m 様 示 

矢印 は 風の向き、 
数字 は 風速 を 表し 
ている:. 同じ ホ一 
ル でも フレイす る 
たびに 風向き や a 
速が 変わる. 



スタンス (7m 態 

スタンスで 打った ポール を 変ィ匕 させ 
る ことができる。 クロ一 ズド スタン 
ス だと 左に曲がり、 オープン ドス タ 
ンス だと 右に 曲がる。 曲がり 方 は 風 
の 影響な どに よって 変わる。 





グリーンて は 芝 目と 傾斜に 注意して パッティング 




コース I の I 番 ホールの グ'. 

ン。 カツ フの 位置 は 毎回 変わる/ 



ボールが グリーンの まわり 
までい < と、 グリーンが ずん 
と アツ プ になって 左の 写真の 
ょラ になる。 ボールが グ リー 
ンに 乗って いないう ち はふつ 
うに クラブ 選択で きる。 乗る 
と 自動的に パター を 持つ。 

画面 下の グリーンの 情報 は、 
芝 目の 方向と 芝の 種類 だ。 芝 



目の 向きに は 8 方向 あり、 ボ 

ールが 転がる とき 矢印の 向き 
に 力 を 受ける。 芝の 種類 はコ 
一 ライと ベン 卜の 2 つ。 ベン 
卜 は 芝の 抵抗が 小さく 転がり 
が 速い。 コーラ ィは 抵抗が 大 
きく 転がりが 遅い。 

パッ 卜に は、 グリーンの 起 
伏 も 影響す る。 たとえば 左の 



グリーン では 手前の ほうが 高 
くな つてい る。 傾斜が 急な ほ 
ど ボール は 低い とこ ろへ 転が 
ろうとす る。 高い ところから 
低い ところ をね らうと き は 弱 
く、 逆の 場合 は 強く 打たない 
と 思い どおりに いかない。 と 
く に 抵抗の 小さい ベン 卜 芝の 
とき は 大きな 影響 を 受ける。 



うつぐ しぐ むす かし Wo 睐ゎ W 深 M43— ス 72 ホール 



用意され ている ホールの 数 

は 4 コース ふ' んの 72 ホール。 
ただし、 すぐに プレイで さる 
の は、 卜 レーニング モード や 
もっとも やさしい 卜一 ナメン 
卜の^ N IX オープンが 行われ 
る コース 1 だけ。 コース 2 以 



降に は、 プレイヤーの レベル 
が 上がる まで 入れない の だ。 
コース 1 は パー 7 ん 133 メー 
卜ルの ショー 卜 ホール （7 番） 
から/ 186 メー 卜ルの ロング ホ 





ール （曰 番） まで、 山 あり 谷 あ 
り 池 越え ありの、 とてち ラっ 
く しい コース だ。 

ここに ならべて あるの は、 
フェアウェイの 中央に 大きな 
起伏の ある 4 番木ー ルゃ池 越 
えの ある 7 番 ホールな ど、 コ 
ース 1 から 選んだ とくに 印象 
的な ボール。 マップ を 眺めて 
いる だけで、 ティー ショッ 卜 
はこう 打って セカンド は 3 番 
アイアンで …… などと シミュ 
レー 卜で さるの も 「ワールド 
ゴルフ II』 の 魅力 だ。 





トーナメントに 優勝して 賞金 を かせき レベルアップ 



卜 一 ナメン 卜が 終了す ると 
参加者 全員の ス コ ァが 集計 さ 
れ、 順位が 決まる。 そして、 
順位に 応 じ た 賞金が も ら える。 
優勝す ると 高性能 クラブな ど 
の 賞品が もらえる かも。 

また、 獲得 賞金に よって ァ 
マチュアから マイナー プロへ、 



さらに は 卜ップ プロへ とプレ 
ィ ヤーの レベルが 上がる。 レ 
ベルが 上がれば、 コース 2 以 
降で 開催され る 卜 一 ナメン 卜 
へ も 参加 できるようになるの 
だ。 もちろん、 そ ラぃラ 卜 一 
ナメン 卜の ほラが 賞金 も 参加 
費用ち 高い。 




—ぎ- "fell 5 き 5? 



I 國瞩 

初 優勝:. 賞金 100 万円と 賞品 
高級 クラブ セッ ト を 獲得した 



自分の;! え 態 を 見る:. 手持ちの クラブ セ 
ッ 卜と 獲得した 1 憂 勝 カツ フカ <表 示される 
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コマンド 入力 I 



ック ホップス 



つ 



が 美しい 、ムードた つ *3 《り 




シン キング ラビ' 巧 

30797-73-31131 



媒 体 


お 


： 組） 


対応 機種 




き 用 


VRAM 


12 


8K 


セ―ブ 機能 


ディ, 


スク 


価 格 


7.20 


円 





親友 メイ *ェ ルカ一 が 消 そぐ を 絶った / 



フを 考えて 



am to (0' と- あ こわす 
そ 《 ような；: t は US ません， 
"1" " と-あ たたく 
はい ，どちら さまでし i ゥ& 7 



ある 曰 A 新聞記者の ジ エリ 
一 • ラン' ドルフの もとに ひと 
つの 郵便物が 届いた。 彼女の 
親友、 メイ • エルガーから 差 
し 出された その 
包みの 中には、 
1 冊の 曰 記が あ 
つた。 メイの 父 
親、 エルガー 博 
士は 時間に 関す 
る 研究に 没頭し 
ていて、 その 研 
究の 成果 を 軍部が 狙って 
らしい …… 。 日記に は そ 
ことが 書いて あった。 そ 



最近の AVG の ゲーム 進行 
は、 簡単な コマンド 選択 方式 
が ほとんど だ。 ところが、 こ 
の ゲームで は 懐かし さ を 感じ 
させる 文字 入力 方式 を 採用し 
ている。 基本的に 名詞 + 動詞 
という 文法で コマンド を 入力 
し、 英字 • ローマ字 • カタ 力 
ナ、 それに 3 つの 混じり 文で 
も 受けつ けて くれる の だ。 た 




追う うちに、 や 
^ て 博士 ^する 



らしば らくして、 親友からの 
郵便物に 不安 を 抱く ジェリー 
に、 さらに ショッキングな 連 
絡が 届いた。 「メイが 行方不明 
になった./」。 メ 
ィの 安否 を 気づ 
かった ジェリー 
は、 先輩 記者で 
ある ロイ • ステ 
イーブン ス とい 
つし よに メイの 
住む 町で ある、 
K ーグ へと 旅立った。 
メイ は どこに 消え 
たの だろ ラか 7= 



とえば、 ドア を 見たい とき は 
「DOORUDOK」 「DOAMI 
RU」 「ドア ミル」 といった 
ふラに コマンド を 入力 すれば 
し、 い。 ただし、 受けつ けて く 
れる コマンド は 限られて いる 
ので、 言い回しが 少しで も 違 
ラと 先に 進めなくなる。 場面 
と 状況 を 把握して、 セリフ を 
入力しょう。 




これ は 悪い 入力 例。 もっと ピッ 思った 通りの 行動が できる と 
タ リのコ マン ドを 考えなければ とても 気持ちが いいわけ だ 
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な おら、 搜査を 進めて いくの 
だ。 彼らの ラ ちの だれかが、 
犯人 かもしれ ない こと を 忘れ 
ない ょラ に。 




■■• 灣 




シ ン - 



八ンフ IJ 一 'ボガードと イン 
グ IJ ッ卜 • バーグ マン を 思わ 

せる 美男 美女。 この 2 人の 新 
闉 記者が 行動 をと もに し、 事 
件 を 解決す るた めに 活動す る 
の だ。 




この 物語の 登場人物 たち 参 



この 物語に はたく さんの 人 
物が 登場し、 だれも かれ もが 
個性的な 人閭 ばかり。 彼らに 
メイに 関する 情報な ど を 聞き 



ほ 



婦人 







気の いい カウ ポ— 

ィ、 ジョン • ロック 

ホップス。 隣人の 死 

を 悲しんで いる ： 



引っ越して きたば ッ 

かりなので、 土地の ヒ 

一 J と はまった く 知ら グ 

ない という ジャック ン 



<5 しがない 植木屋の 

主人 ト— マス， ■ むか 

し は 金物屋 を や つ て 

いたらし いの だが 



OH ルガ I 博士の 助 

手。 博士から 部屋に 

だれも 入れるな と 言 

われて いたらし い 



何 を 聞いても ほほ 

えむ だけの 彼女 は、 

事件の 重要な 秘密 を 

隠して いるの かも 



'sum 



件の あった 町、 グ W7 レス/ \ —クの 現在 ，過去 



アメリカの 片田舎と いって 
もい い 町、 ゲイ ルス バーグ。 
この さびしい 町 を 舞台と して 
物語 は 進んで いく。 町 はさ ほ 
ど 広 くもなく、 そこに 住む 人 
の 数 も 多く はない。 彼らへの 
聞き こみが 捜査の 基本 だ。 



あとで も 説明す るが、 捜査が 
進む につれ て、 やがて 物語の 

舞台 は 1916 年の ゲイ ルス バー 
グに 移る ことになる。 下の 「ゲ 
ィ ルス バーグの 町な み」 を覚 
えてお けば、 過去での 搜査が 
ラク になる こと だろ ラ。 




二 こ は トーマスの 氣 今 は 植木 
屋を 営んで いるの だが …… 



ここの 住人の 老婦 人 は、 
何 を 聞いても ほほえむ ば 
かり。 何 か ある はず だ。 





メイの 失踪 事件 を 調査す る 
ラ ちに、 やがて エルガー 博士 

が 殺された こと を 知る。 彼が 
殺された 部屋に 残された 足跡 
をた どって いくと、 この 丘で 
突然 消えて しまう。 いったい 
犯人 は どこに 消えた のだろう。 




ま ぼ" 廳せ 

こ 二 で 足跡が; 肖え ている という こと 

は、 犯人が 消えた としか 考えられない。 
どんな ネ多動 方法 を 取った のだろう ？ 



この 建物に は、 入れない 部 

屋が あるの だが …一 



ゆりい すに 腰かけた 老 
人。 彼に は 花束 を もらえ 
るの だが、 何に 使う もの 
なの だろ 5 か。 




彼から TEm を もらう こと 



ロイと ジェリーの 2 人が 最 
初に 訪れる 家が ここ、 ェ ルガ 
一 博士の 家 だ。 もちろん、 こ 
こに は メイの 姿 は 見あたらな 
し、。 それば かり か、 エルガー 
博士が 研究室で 死体と なって 
発見され るの だ。 その 研究室 
に は、 何やら 複雑で 奇怪な 装 
置が 置かれて いる。 いったい、 
博士 を 殺した 犯人 はだれ なの 
だろう か。 そして、 この 装置 
の 正体 はなんだ ろうか …… 。 




その 昔 は 金物屋 さんだつ たの だ。 
同 じ 場所で もこ ん なに 違う の だ 



今にもく ずれ そ ラな廃 
fc に は、 過去に 行く ため 
に 必要な ものが ある。 



ジョン' ロック ポップスの 家 



ここに は 年老いた カウ 
ボーイ、 ジョンが 住んで 
いる。 彼に も 話 を 聞こう。 



と 中 
話 に 
が 入 
聞 る 
け と 
る や 



売れない 物 書きの ジャ 
ック。 神経質 そラ であ ま 
り まじめに 返事 をし ない。 
ェ 




0* お 



こざつ ばり と したいい 家 だ 



mm 



そして 舞台 は 過去へ と 5 つ 5 



as 



エルガー 博士の 部屋に 置か 
れた 装置。 多くの 計器 ゃスィ 
ツチが ついた こ の 装置の 正体 
は、 博士の 研究の 成果で あ 
タイムマシンだった 

やがて、 この 夕ィ厶 




を 利用して、 過去へ と 犯人 を 
追跡す る ことになるの だ。 
『殺人者 は 時空 を 超えて』 と 
ラ サブ タイ 卜 ルが、 ゲーム 
なって 重要な 意味 を 持 

ぶ る Cj^d …… 。 





タイムマシンに 乗って 

時間の 旅 を 体験す る 





マイクロ キャビン 



er Club 
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媒 体 




対応 機種 


専用 


VRAM 


12BK 


セ一ブ 機能 


ディスク/ PAC 


価 格 


7,800 円 





★ 事の 起 27 は、 若き 実業家 應 だった 



都会の 雑踏から のがれた 郊 
外の 静かな 町、 リバ ティ 夕ゥ 
ン 。ある 夜、 この 町で 1 つの 殺 
人事 件が 起こった。 被害者 は 
自動車 販売 会社の 社長 ビル • 
ロビンズ。 捜査が 進む につれ 
てこの 事件の 裏に ある 複雑な 
背景が 見えて くる …… 。 



といった 感じで 始まる この 
物語 は、 まさに 八ード ボイル 
ド 小説の 世界 だ。 「恋愛と 殺人 
はいつ も 巧妙 だ」 という 広告 
どおりに、 その プロ ッ卜 (物語 
のしく み) は 複雑で 奥深い。 グ 
ラス を 傾けながら 味わいたい 

大人の AVG だ。 




被害者 ビル • 口 ビン ズ。 する どい 『殺人 倶楽部」 と いう タイ 

刃物で、 背中 を ひと 突きされ ていた は 重要な 意味が 隠されて いる 



* かんたんな コマンド 選択で、 事件の 推理に 専念で きる 



プレイヤーの 役所 は 才能 
の ある 刑事 J. 已. 八 口 ルド。 
捜査に 専念で きる ょラ に、 か 
ん たんな コ マン ド 選択で ゲー 
厶が 進められる。 

コマンド を 入力す ると 画面 
の 中央に ウィンドウが 開く。 
たとえば 「関係者に ついて 聞 



く」 という コマンド を 選べば、 
名前に 聞き覚えの ある 人物の 
リス 卜が ウィンドウに 表示 さ 
れ る。. ここで 話 を 聞きたい 人 
物 を 選べば いいの だ。 

もちろん、 捜査が 進展す る 
ほど リス 卜される 項目の 数 も 
増えて いく。 




コ マン ド 選択 を Iffi で 紹介す る。 

「関係者に ついて 聞く」 を 選ぶ と 一' 



ウィンドウが 開いて、 丄 B の 知って 

いる 関係者の リス トカ嚷 示される 



★ よき 相棒た ちの 協力 を 得れば、 解決への 道が 鱺 かれる 




■ fJWv J . 3 ！ 53 の， ほう i3 どう？ き ゥヒ. な 
ら も か 1»け ゥ でき I わ J =ャ ラリン ■Jti ほほえん 
て'' パ な。 



彼女の いれて くれる I 杯の コーヒ 

—が、 捜査の 疲れ をい やして くれる 




なんに せよ 相棒が いると い 
うの は 心強い。 彼ら (彼女 だつ 
たり 資料室 だったり もす る) 
に は 遠慮な どせ ず、 こまった 
ことがあ つ た ら 相談す るべき 
だ。 それによ つて 謎が 解ける 
ことが 多く あるの だから。 

たとえば こんな ことがある 



檢 事に 家宅 搜査願 を 提出 すれ 
ば、 捜査で さる 範囲が 広がる。 
また、 発見した 証拠 品 を 鑑識 
に 調べて もらえば、 新たな 事 
実が 浮かび上が るの だ。 

彼らの 協力の もとに 捜査 を 
進めて いかない と、 事件が 迷 
宮 入りす るか もしれ ない。 
に 



C=3 



O あやし i_ 、場所 や 人物に 出会ったら 

彼に 捜査 令状 や 謝甫 状 を 請求す る 




遺留品 や 証拠 品 を 発見 したと き は 

かならず iS 哉で 調べて もらうよ うに 



資ネ斗 室の フ ァ ィ ルを 調べれば 意外 
な 事実が 判明す るか もしれ ない 



搜査 状況が 明示され る 

今 は 入院 中の 同僚、 ジャド • 
グレゴ IJ— 。 捜査に しばし 别 
れを 告げて 彼に 会いに いけば、 
現在の 搜査 状況、 そして 彼の 
励ましの ことばが 聞け る。 



グ |,,. 



# すこし いきづ; i ゥ 



0? きのこと ばに 耳 を かたむけ、 状; 兄 

を 把握し なおして 捜査 を 再開しょう 
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f クロ キヤ ビ; 



★ 現場 画、 阖 きこみ 200 回が 接査の 基本 だ/ 



波 ひとつない 海の ょラ な、 
静かな たたずまい を 見せる リ 
パティ タウン。 海面 下で は 欲 
望と 犯罪が 滴 巻いて いるの だ 
が、 人々 は 気づかず にいる。 
J. 已は リバ ティ タウン を奔 
走して 事件 解決の 糸口 を 探し 
出さねば ならない。 



捜査の 基本 は 「現場 100 回」。 

し 、 つ たん 搜査 し た 場所で も 何 
回 か 足 を 運ぷラ ちに 新たな 手 
掛かり を 見出せる かもしれ な 
しん ちちろん、 聞 さ こみち 同 
じ。 新しい 人物 を 知ったら、 
その 人の こと をす ベての 関係 
者に 聞く のが 定石 だ。 




•nmV- :- - -.. 

:t'5-;'Jt ふ ニー— 二 



Q これが リバ ティ タウ ンの^ 本 図 だ。 何 地区の どこ ど 二と いうよ つに 選 
大き く 3 つの 地域に 分かれて いる 択 式で 捜査に 行く 場所 を 指定す る 



ジ エイ ムス-マクベインの？^ 





参八ゥ リントン • カレッジ 

ビル • 口 ビン ズの 死体 は、 ここ ハウ リ 
ン トン カレッジ のき 主彰 暴で 発見され た, 
死体の 第 I 発見者 は 警備員の モー ト 
ン • ブラ ッ ドレ一。 彼に 会えば 発見 状 
況な ど を 教え て もらえる だろう。 




• ホールディング 家 

ビル， ロビンズの 妻ジ ャネッ トは、 現 
在 この 家で している。 固く ロを閉 
ざして いる 彼女。 事 #<7) ショック 力; 大 
きかった のだろう 力、。 それとも 別の 理 
由で なにもい わない のだろう か …… 。 



1：1 





• 八ンク 'リー フィッシャー マン 

事件 当日 ビル • 口 ビン ズが 最後に 立ち 
寄った という パブ。 彼 は ある 常連 客と 
口論して いたらし いの だが …… 。 この 
店の ピア ニス ト、 サラ • シール ズはぁ 
と で 重要な 証言 をして く れる はず だ。 



y 



秦 ビル 'ロビンズ 家 

被害者 ビル' □ ビン ズの自 ち 彼に は 
ジャ ネットと いう 妻が いるの だが、 現 
在 は ビルの 妹ケィ 卜の 嫁ぎ先で ある ホ 

—ルディン グ 家て "US している という C 
この 家に いるの は 被害者の 弟 だけ だ。 



——? 





これが リバ ティ タウンの マップ。 これ は 捜太且 

資料と して ゲ ー ムに 付属して いる！ の 地図 

だ。 また、 マップの 裏面に は 人間関係 を 記録 



する ための 表が ある。 このほか にも 捜査に 使 

、il! 料 や 捜査 手帳な どの 小物が 付属して い る。 

資料 を 活用 すれば 捜査が しゃすくなる だろう。 
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刑事 J.B.ACI ルドの もとに、 あ S たな 殺人事件が 乙んだ 




1:1 

WiU 難 



行 きづお たびに 助けて ぐれる、 持つべき もの は や はり 友 だ 



友人 はかけ がえ のない 宝物 

だ。 J. B のように 刑事と い 

う 職業に つくものに とって は 
なおさらに、 である。 
『マン 八 ッ夕ン • レクイエム』 
において、 J. 曰に 助言 を 与 
えて くれる 人物 は 2 人。 
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1 人 は ジャド • グレゴ リー。 
『殺人 倶楽部』 でも J . B に 励 
ましの ことば を かけて くれた、 
かっての 同僚 だ。 もう 1 人 は 
ジ エー ン • グレゴ リー。 市立 
図書館に 勤務す る、 ジャド の 
娘 だ。 2 人に 感謝。 




今 は 1»t の 調査員 をして いるが 
彼 もむ かし は 腕き き の 刑事 だ つ た 




市立 図書館に 勤めて いる だけ あ 
つて 古し 、新聞記事な どに 詳 し !• 、 

(£) リ バー ヒル' ノフ ト 





■ マンハッタン 'レクイエム I ^こ'' ；,, ~~~~~~~、 譬 

nhattanjequieni 

Angels FhmgfiiThe Dark I に 



/S092-77 卜 03 




媒 体 


[200] 


対応 機種 


csa2 専用 


VRAM 


lesK 


セーブ 機能 


ディスク/ PAC 


価 格 


7.80D 円 



ビック アップル シティ • 
N 丫の、 と ある ァ パー 卜 か 
ら 女性が 身 を 投げた。 NY で 
は 平凡な 事件 だが、 J. 巳に 
とって は悲 し い 出来事 だ つ た。 
自殺した 女性の 名 はサラ • 
J • シール ズ。 以前、 J. 已に 



とって 重要な 証言 を 与えて く 
れた 女性だった。 

こうして、 J. 已 はふた た 
び 難事 件 を 抱え こむ。 欲望の 
街 NY を 舞台に、 悲し さ 天使 
たちの 物語が 始まった …… 。 

MSX では 同時に、 しかち 



別々 の 発売元から 出て しまつ 
たが、 前 ページ 『殺人 俱楽 部』 
とこの ソフ卜 は 同じ J. B. 
八 口 ルド • シリーズの 第 1 弾 
と 第 2 弾で、 オリジナルの 
PG- 昍版は どちらも リバ 一 
ヒル ソフ 卜の 開発 だ。 



静カ、 に 語 り かける 才一プ 二 ン グ。 

暗く 悲しい 物語の 幕開け だ 



あさ やかな 画面 処理の 手な みに は 思わす うな 5 されて しまう 



うまい 酒 は、 やはり、 居 心 
地の よい 酒場で 飲んで こそ 味 
が 引き立つ という もの だ。 
『マン 八 ッ夕ン • レクイエム』 
の シナリオ は 最高の 出来 だ。 
そして、 その シナリオの 味 を 
引き出す グラフィック 処理 も 
絶品 だ。 

この ソフ 卜の グラフィック 

は、 わざわざ NY に 行って 実 
在す る 建物 や 風景 を 写真に 撮 
つて、 それ を 画像処理 したの 
だそう だ。 だから、 妙に リア 
ルで 本格的な イメージが 画面 
から 伝わって くる。 




Q 建物に 入る と、 その内 部が モノ ト 

ーンの グラフ ィ ックで 表示され る 

グラフィック 処理の すばや 
さ、 ス マー 卜さ も 一級品 だ。 
なかで も、 建物の なかの 人物 
が 表示され ると きに、 画面の 
すみから ス ルス ルと ウィンド 
ゥが 現れる ところな ど は、 み 
ごとと いう ほかない。 



そして そこにい る 人物の 肖像が 面 コマンド を 選べば、 それに 応じた 
面の すみから スクロール してく る 項目 をなら ベた ウィン ドウが 開く 




証拠 品 は 画面の 右下に 表示され る。 通常 は J. B の シルエットが あるが. 
せ 要に 応じて それが 左右に 動き、 選ん た 1 正 拠 品の グラフィック 力; 現れる 





し/ 



.vtr まざ まな 捜太曼 料 




マンハッタン 観光 気分 を 味わ w ながらの 摟査 も、 悪ぐ はな « 




NY の サブ ウェイより もっと 複雑な、 人藺麵 を 理解す るに は 



E 



行きつ けの ハーでの ギフ スン 1 杯が 安らぎ を 与えて ぐれる 




二 疲れた ときには、 な 
じみの 酒場に 立ち寄る の も 悪 
く はない。 軽く ギブ スン でも 
飲んで いる あいだに、 現在の 
搜査 状況、 そして 明らかにな 
つた 人間関係 を 知る ことが で 
さる。 明日の ために 乾杯/ 
义 巾で 「ビ 






テ: f クシ ョナ リ- 



丄 B 好みの 酒 を 黙って 差し出す 
バーテンダー。 彼 はわ かる 男 だ 
グァ ッ フっレ シ テ - 
年の 人 恐慌のと きに、 職 を 失 
Y」 は も ち ろん New Yoi-k (二 



現在の 捜査 状况を 数字と して 知 
る ことができ るので わかりやすい 



人間関係 図 も 表示され る。 しか 
し、 メモ をお こたって はならない 



という こと ばが あ る けれど、 ）:n ら な いん もい るか も しれない ので 説明して おこ う。 これ は、 1929 
た 多くの 尺々 力;'， NY の 街頭で リン ゴを壳 り 歩いた こ とが 由来の こ とばで NY を 指す。 また 「N 99 
—ヨーク） の BiH。 T シャツな どで よ く W_ 力' ける。 





モッド 通り 行きの 地下鉄な 
ら、 34 丁目 駅、 14 丁目 駅、 西 
4 丁目 駅 …… 。 NY の 地下鉄 
は 数字 ばかりで わかりにくぐ 
そのうえ、 複雑 きわまりない。 

しかし、 「サラ • J • シール 
ズ」 事件 は、 その 人間関係 や 事 
件 背景の 複雑さに おいて、 N 
丫の 地下鉄に 劣る こ と はない。 
捜査が 進む につれ て 「サラ • 
N • シ一ル ズ」、 「サラ • • 
シール ズ」 という 2 人の 女性 
の 自殺 事件が からんで くる 始 
末な の だから …… 。 



事件の 捜査 は マン 八 ッ夕ン 
島 を 中心に 進展して いく。 A 
ド ソン リバ一 の 岸 向かい、 た 
とえば ブロンク ス など は 舞台 
とならない。 NY の マン 八ッ 
タン、 ではなく、 マン 八ッ夕 
ンが NY だ、 という ことばが 

, も: . 

• --^ 'や' 
条 科.' ュ 

Manhattan Man 



思い出される。 
捜査 資料の マップ (写真 下） 
を 見ながら、 最初 は 観光 気分 
で 取材 を 進める の も 悪くない。 
捜査が 進む とともに 行ける 場 
所が 増え、 やがて 事件の 全体 
像が 見え はじめる。 




'ズ 




o 原色が あふれる、 

里 SI を 感じさせる 街 




昼間 は 美しい 緑に ひかれた 人々 が 集 

い、 夜 は 犯罪者が 闇に うごめく …… 。 

ここ セント ラル パ— クは、 いわば NY 

の 縮図 だ。 木々 の あいだから のぞく 林 

立す る ビルが 不思議な 感じ に 見え る 



経済の 心臓部、 有 

名な ゥォ —ル街 




サラ 6. シ I ルス 

アンの 友人で あり、 サ 

ラ . J の 金の 受取人 




件の 唯 一 の 目 85 が 彼 だ 

ディック. ベ イカ— 



© サラ . J の ル— 

ム メイトで、 アン 

の 友人 

ビン セン 卜 



アン. マ一 フィ 

フラニ I とサ 

ラ • をサラ • J 

に 紹介した 女性 



にめ 




まず 人間界 を 平和に して ァ クシ ョ ン RPG から A VGI; 



主人公の 目的 は 聖地 ガン ダ 
ーラに 平和 をち たらす こと。 
まず 人間界 を 平和に する の 
だ。 それに は 怪物た ちと 戦つ 
て、 経験 値、 お金な ど をた め 
て 強くなら なくち や。 そして 
この 世界の ボス を やっつけて 
仏舎利 壺を 手に入れ、 邪悪な 
ものた ち を 封 じこめ るの だ。 
すると、 人間界が 平和な り. 
人間た ちが うろうろと 歩き ま 
わるよ ラ になる。 今度 はこの 
人た ちに イン 夕 ビューし てこ 
の 先 何 を すれば いい か を、 調 
べるの だ。 何しろ まだ 平和に 
しなければ いけない 世界 はい 
くつち あるの だ。 




エニック ス; (子み の 2 等身 キ ャ ラ 



ぶ-ブー 



J; ビ m 
を 、で 
う If 

. ぞ タ き 



の ど G 

で M と 

1^1 P T 
り を 

が 15 セ 
h I ゆ. 

- るすす ョ 
ぞ るけ 




旅の 途中で 人助けと い 
う あり カ^な 設定な のね 



お 墓の 中の 人の ために 仏舎利 壶を 
求めて コ ワイめ にあう はめになる 




スター 卜 直後に お 世 i 舌になる 人た ち 



動 2 え 

明ォ 菩'』 
王き 薩さ 





OH P が 少なくな つたら この 
木に お世話になる。 前で ひざ 
まずく と H ?カ 《 満タンになる。 
_^:.'パ；； ただし、 ビーズ （お金） がな 
, ^いと 効果がない 



r 




拳と にかく 強く する しかない 

ここ ガンダー ラの 地に 足 を 
踏み入れた 者 は、 聖 なる 戦い 
の 旅に 出る。 力 モシ ダ ちそん 
な 勇者の ひとり だ。 まだ、 怪 
物 を 相手に する のはコ ワイ。 
どんどん よけて とりあえず 近 
ぐの 家に 逃げ こんだ。 そこに 
は 不動明王 がいて、 お前に 用 



iSB^^ ま 

^TTT-bit^to 二 わい けと 黄い 

。ぶら 戰 つて みても いい 
はない とい ラ。 そして、 法力 
をみ ろく 菩薩に もらえと。 ふ 
たたび 怪物た ち をよ けつつ さ 
らに 東へ と 進む。 みろ < 菩薩 
に 会う と 約束 どおり 法力 を < 
れち。 さあ、 ここまで き; S ら 
戦 ろ しかない。 どんどん 敵 を 
倒して、 経験 値 をた めて レべ 
ル アップしょう ではない か。 




醻 , ： r, ちょっと it くまて 
法力 fefeb ュて: ヒ= ち 力 逢う ぞ 

きた- 怪物 は色レ よつ に 





畴き 



'―' チ r^T^ やつ り敏 はものす 
。力く：) ュ。 。以下': なり そつ 
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'ェニ ッ ク 



攻略す るなら マップ を 作った ほうがと つても 楽 だと 思ラ 



2 先 はとっても 長い。 いったい どんな ことが 起きる か •••••• 



> 穴に 入り いろんな 人と 会う 



人間界に はじつ にた < さん 
の 人間が いる。 しかし、 平和 
にす るまで は 限られ; S 人に し 
か 会う ことか' できない。 

レベルアップ をしながら、 
マップ 上 をす みから すみまで 



に 入 © 
しつ あ 
な た れ 
いのつ 
と に / 
ダ な 
メ あせ 
な ° つ 

の 平 か 
か 和 く 



鮞 








I 




上 




一 一. ■■■ 一 M 

G ズブ ズブっ 

と 穴に 入って 
みよ う 。 何が 
あるの かな 



家 を 発見した。 さつ そぐな 
かに 入る とそ こに は 薬師如来 
がい S。 人間界 を 解放 すれば 
仏 薬と いう アイ テ/^ を ぐれる 
という。 がんばって ク IJ ァし 
なぐて は …… 。 



まだまだ かちし だの 苦難の 
旅 は 続 < だろう。 





ど、 地獄 界へ 行って みょう かな 攻撃で きない./ 戻らな 〈ちゃ 



的 ib ている やり J を 

手に いれれ は、 ffeW でも B え 
るら しい。 



at 



』 廯' 

o 人間界 力 平和に なると たくさん 

の 人が 出て く る,， 話 を 聞 こ う よ 




し 



んな こと をい つ たかをお ぼえ f 
なくち や 解けない。 それに は 
マップが 有効と ぃラ わけ。 

スター 卜 地点から 右に 3 画 
面 分ぐ らい、 下に 2 画面 ぐら 
いの マップ を 作って みた。 ま 
ん なかの 家に は 不動明王、 右 
の 家に はみ ろく 菩薩が いる。 
また 右 はしに 菩提樹が ある。 
のへん は 何度も 通る ところ。 
W 

i 



スター 卜 地点 付近の マップ 

し i - 




人間界から は 洞窟な ど をと 

おって、 地獄 界、 畜生 界、 天 

上界に 行ける。 そして、 さら 

に その 奥に まだ 世界が 広がつ 

ている らしい。 ただし、 これ 

らの 世界に 行く に は、 まず 人 
間界を 平和に しなく ちゃ ダメ, 

そうしなくても 行ける けど、 
いっても 厶ダ だし、 からだが 
思 ラょラ に 動かない の だ。 
人間界 を 平和に したから と 



いって、 あわてて ほかの 世界 
に 行く こと はない。 出て きた 
いろいろな 人々 と 会話して、 



この 世界の こと を 調べる の だ。 
それが ほかの 世界へ 行く ため 
の 準備と なる の だ。 



十分に 聞き こみ をして、 準 
備が 整ったら まず、 地獄 界か 
ら 攻略に 行 こラ。 





歩き まわっ^。 そして、 いろ 
いろな 場所に 穴 か' 開いて いる 
の を 発見し^。 その 穴の なか 
に 怪物 を さけて 暮らして いる 
人々 がいた の だ。 

最初に 入った 穴 は、 戸が 閉 
めら れ ていて 誰に も 会う こと 
がで きなかった。 2 つめに 見 
G 迷路の よ う 
な 中心に 穴 を 

二 こに 

てみ よう 




つけた 穴に は 長老 かいた。 彼 
に は 古文書 を もらった。 ； S だ 
し、 彼 も 力 モシ ダも 内容 を 解 
読す る こと はでき なかった。 

つぎに MP を 回復で きる 法 石 
を 売って いる 商人と 会う こと 
がで きた。 満タン サービスと 
いうの が うれしい 

G 砍莫 のよ う 
なと ころに も 
穴が。 なんか 
いい 予感が… 




Q おお 初めて 人間と 会 

えた。 しかも かなり 重 

要な ものが もらえた ぞ 




よかった" ちょうど 

MP が になって たん 

だよ ね。 満タンに して 
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デービー ソフ卜 

aon-251-7462 



媒 体 



対応 機種 



VRAM 



セ一ブ 機能 
価 格 



csa2 専用 



IPBK 



6.800 円 



[1 化 変わる i 況を つかんで 戦略 をた てお// 



反射神経 を 要求す るシニ 
ティングが 好きな キミに も、 
頭 を 使う シミュレーションが 
好きな キミに も、 存分に 楽し 
ん でもら える ゲームが この 
『マース』、 宇宙空間 を 舞台に 
した 載略シ ユー ティング だ。 



敵の 部隊と 戦い、 資金 量 を 
表して いる FUNDS (ファ 
ンド） を 増やし、 装備 を 強力 
にして、 敵の マ ザ 一 シップ 破 
壊に のりこむ のが 目的。 ただ 
し、 敵 も だまって 見て いる わ 
けで はなく、 味方の 基地に じ 




わじ わと 攻撃 をし かけて くる。 
しっかりと 今の 状況 をつ かみ 
戦略 をた て、 基地 を 守りつつ 
敵の マ ザ 一 シップ をね らうの 
だ。 このへんが、 『マース』 の 
シミュレーション 的な 性質と 
ぃラ わけ だ。 




女自 機位 置 1^ 

メイン スク I」 ーン 上の 白い 点 
が、 キミの 操作す る自 機の 位 
置 だ。 高性能な 宇宙 艇 だけど 
長距離の ヮーフ 時には かなり 
の エネルギー を 消費す るぞ。 
ワープ 前に は、 エネルギーの 
残 量 を 確認して おこ" 5 ね。 

★ 味方 基地 

メイン スクリーン 上、 青色の 
点が 味方の 基地 だ。 左下の す 
みに ある 大きな 4 分の 1 の 円 
は 味方の 本拠地で 機能 は 基地 
とまつ; 5< 同じ。 本拠地と 基 
地で は 装備の 購入と エネ ルギ 
一の 補給が でぎ るんだ。 





味方の 基地が 敵に 攻擎さ れた場 
合 は、 すぐに 防御 支援に 行こう 
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-'^ ^ t JmMS 々 I [ II III! I I I I jjjjjj— 

正確に は 「ワープ レー タ '一」 じ 
やなぐ て 、「ワープ 機能」 と 「レ 
一 ター 機能」 を 合わせ 持った 
装置 だ。 ワープ 機能 はいたつ 
て 単純。 メイン スクリーンの 
ワープし; &ぃ 場所に 縱 軸と 横 

軸 を 合わせて A ボタン を 押せ 
ば、 かっこいい デモつ きで 出 
撃で きる。 レーダー 機能 は 敵 
の 戦力 を 探る もので、 戦力 を 




★ 敵 位虐 

メイン スク IJ ーン 上の 赤い 点 
ガ 敵の 部隊、 黄色の 点か' 敵の 
基地、 そして 大きな 赤い 点が 
敵の マ ザ 一 シップ だ。 これら 
の 点に ワープす ると シ ユー テ 
イング シーンになる の だ。 そ 
れぞれ 編成 か' 違って いて 変化 
に 富んだ シ ユー ティングが 楽 
しめる。 基地 や マ ザ 一 シッフ 
に は 防衛 部隊 もつ いている。 



oiaia 中央に 表示され ている ウイ 
ン ドウ 内の データが 敵の 戦力 

知りたい 敵の 位置に 縦軸と 横 

軸 を 合わせて B ボタン を 押せ 

ぱ、 敵機の 種類、 部隊 編成な 
どが ひと 目で わかる。 




1 LASER 1 






Q 


{ ■； -- 
きんき 


ずる G 1 

つ' レ 
と 1 1 

強 S ザ 
力の 1 
だ 弾 が 

よ 擎 

リ て 


； -. :■ ■ 


飛 敵 G 

んの 3 
で 弱 つ 
い 点 の 
く め 1 き 

が 4 
け ぽ 
て が 


MISSILE 1 


'一 


- ： レひ: 


© シュ一 ティ ング シーンに かわる ま 1 
えに、 ミサイル を 敵の 部隊に いっせ 
いに 発射す る:， 二れ をィ 吏って « の 
何 割か を 倒して おけば シ ユー ティ ン 
グ シーンでの 敵の 数が 少な く な り 、 
戦いが かなり 有利に すすめられる 



3 WAY 


- き 




さ， - 


左き （5 

3 る 3 
方 方 
向 右 向 
用 3 に 
も 方 射 
あ 向 撃 
る く で 




下の 3 つ はす 幾 体の 能力 を 高める 
装備 エンジン は' ぶ 養 品 だ 




こつ ち は 攻擎カ を 高める 装 lic 
し 、 ろ んなネ 靡 頁の 武器が そ ろって る 




シーンに はテ 力お 













ボ |£ w 


申" JIH 


ス Aifc^ - 


irii '^Bl 
"II 1^=^ 




― し 





藤 はもち ろん オプション もハ 



自 機の パワーアップ は、 す 
ベて 味方の 基地 か 火星で 装備 
を 買う ことで おこなう。 この 
ときに 必要な 資金 量 を 表すの 
が ファンドで、 この 数値 を 装 
備と 交換す るの だ。 スター 卜 
時 は、 ファンドが □ なので、 
まず 敵の 部隊 を 倒して、 ファ 
ンドを 増や そラ。 敵の 部隊と 
の 戦闘 はなん とか しのげる け 
ど、 マ ザ 一 シップに はかなり 
の 装備が 必要 だ。 とくに ェン 
ジン は、 まっさきに 買って お 
いた ほうがいい。 自機 はは じ 
め はとても 動 さが 遅い ので、 
敵の 弾 をよ ける の も ひと 苦労 
という ありさま なの だ。 

自 機に は 2 機の オプション 
がつ いていて、 オプション ご 
とに 武器 を 装備す る こと も 可 
能 だ。 いっぺんに 3 種類の 武 
器が 持てる というわけだ。 



I シュ —ティング 

敵 位置に ワープす ると、 シ 
ユー ティング シーンになる。 
なるべく 多くの 敵 を 撃破して 
ファンド を かせごう。 そして 
マ ザーシ ッ プ 破壊の ために 装 
備を 充実 させよ ラ。 敵 基地 や 
マ ザーシ ッ プは 巨大 だが 何 か 
所 かの 急所が あるので、 そこ 
を 破壊 すれば 倒せる ぞ。 



敵の 動き は自 にく ら ベて かな リ 
速い のて '慎重に ね 



：ヮ —アップで きる •《 




^=4- jBkl 曰 ず 



Q これ は裏ヮ ザ」 ス 

ROM を 差して ゲ 

ムを すると 敵 fsj も自機 

も 巨大 化。 当たり 判 .4 

定がキ ツイけ ど、 お 

もしろ ぃぞ 



ッ卜 2 






ぞ 

-き 

一 と 

I J 

ブ 




G こいつが マ ザ- 

分ぐ らい ある 力な U 

ャラ だ。 なかなかの 迫 

力で せまって ノ 



ち ザ 

_ J マ 



そ 基 

の 



, ^画面 




0:1^ 方に 広がる レ 

—ザ— が 撃てる，」 

かなり 強力な 武器 




帝 SWDS 都 E 攻め Ol^ ゼネ / 《ス そ 5 / 



ま メカ • ゾィ ド 同士が 戦ラァ クシ ョ ン RPG 




東芝 EMI 

Q03-847-1494 



宇宙の かなたし 
ラ 惑星が あり、 共和国と ゼネ 
バス 帝国と ぃラ 2 つの 国が 互 
いに 恐竜 型 戦闘 メカ ■ ゾ イド 
を 開発して 長い 戦いの 歴史 を 
重ねていた。 

キミ は 共和国 側の 1 体の ゾ 
イド • ゴジュ ラスの パイ ロッ 
卜と なり、 縦に も 横に もスク 
ロールす る 広い マップ を さま 
よい、 点在す るすべ ての 1 や 
街 を 帝国から 奪い返そう。 途 
中、 情報 や アイテム を 集め、 



マップ 上に 点在す る 街、 
碧、 首都な どで は、 すべて 
のゾ イドと 話 をして 情報 収 
集す るよう にしよ ろ。 次に 
とるべき キミの 行動の ヒン 
卜 か' 得られる はず だ。 




ある 砦に いた ゾィ ド から、 海 を 
わたるた めの ヒント を 聞いた 



早い ラ ちに パワーアップ 



始めは 比較的 弱い 敵を攻 
撃して 階級 を 上げよう。 階 




i 媒 体 




対応 機種 


CSh 専用 


VRAM 


128K 


1 セ-ブ 機能 


パスワード 


1 価 格 


5, 圆円 



迫力 CDfiP 表示 戦 

闘 シー^ 



マップの 移動 中 や、 奪い返 
す 以前の 砦 や 街な どで、 敵と 
遭遇す ると 画面が 切 り 換わり 

3D 表示の 戦闘 シーンになる。 
ここで は 複数の 敵が 自分 を 取 
り 囲む ように 現れる ので、 レ 
一 ター を 見ながら、 照準 を 上 
下 左右に 移動 させて 敵 を 破壊 
してい こラ。 

このと さに ゴジュ ラスが 仲 
間の ゾ イド を 何 体 か 連れてい 
る 場合 は、 ゴジュ ラス 以外の 



最終兵器 を さがせ 
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帝国の 首都に 君臨す る ゼネバ 
スを 倒す のが 最終目的 だ。 
果たして キミ は 帝国の 首都 
を 見つけだして ゼネ バス を 倒 
し、 共和国 側 を 勝利に 導く こ 
とがで ぎる か./ 



11' 



纏 微 

微聽鶴 € 



- ― ——零 e&^0&0&^tJiiL 

ft 柳 卿 卿 ^fs^^i'sm 

卿 柳 卿 t^t^^ 
卿柳轉 




闺面 いっぱいに スクロール する 
マツ ブ 移動 シーン。 かなり 広い 



級と は RPG でい う レベル 
のこと だ。 階級が 上がれば 
エネルギーの 最大値 か' アツ 
プし、 武器 も 入手で きる ぞ。 




Q 階級 も 上がり 装甲 パーツ、 キヤ 
ノン 砲 を 入手した ゴジュ ラス 



き 街 を 奪い返す 



敵の 占領下に ある 街 や 砦 
を 奪い返す に は、 そこにい 
る 帝国 軍の ゾ イド を 全滅 さ 
せなければ いけない。 そう 
すれば エネルギーの 補給が 
受けられる ようにな るの だ。 




赤い ゾ イド は 帝国 軍 だ。 ャッら 

を 倒 さない と 街 は 取 り 戻せな 1_ 、 



街で 会話して いると、 
なかには 「戦いに 連れて 
いってぐ ださい」 という 




ゾ イドが 現れる。 必す連 
れ ていこ ろ。 戦闘 は 味方 
が 多い ほうか' 有利 だ。 

o サ ラマン ダ 
―。 空 を 飛ぶ 
ことができる 

ゾィ ド マン 

モス。 攻撃力 
力 ゾ\- ッグン だ 




今 



敵の 親玉、 ゼネ パス を 
倒す に は、 最終兵器 • ゥ 
ル トラ ザ ウルスの/ \ 'ーッ 
6 個、 アイテム 2 個、 そし 
て それ を 組み立てる 人が 
必要になる の だ。 




： 乗り かえる ことが で 
きる。 それぞれの ゾ イドに は 
攻撃力、 防御 力、 移動 速度な 
どの 違いが あり、 敵の 種類に 
よって 使い わける ことが 重要 
になる ぞ。 



© これが レー 
ダー „ 丸 印が 
敵の 髓だ 

03 D 表示で 

リ アルな 戦闘 
シーンな の だ 




'TOSHIBA し \1 卜 TOMY /力 n 



O 戦闘に 入る まえに 

まず 敵の 清 報が 入る 





へんてこな 家族が 主人公 



ゲーム 大会に 優勝して 賞品 
を もらおうと 思って いる 家族 
が 主人公。 ネコ もふくめ た 家 
族 全員が めいめいの マシン を 
作って 大会に 参加す るの だ。 
ワールド ごとに だれで プレイ 
する のか 遺んで 発進す る。 



<■ パピ クル 

パピ クルの レ 

ビュール 号はナ 
マズ に似てる 

ミロ クル 

€) ミ 口 クルの ピ 

ピ一 ケロル 号。 
んな 名前 だね 

« 二 ヤン クル 

G 二 ヤン クルの 
スィ エルシ ャ一 
ト号。 ネコ 型 だ 





優勝 をね らう 家族の 集合 写真。 
だれで ブレイ する のか も 重要 だ Z 

シルク ル》 

シルク ルのダ 
ックス ベリ 一号 o| 

オマル じ やない 






マ S クル ♦ 

© マミ クルの マ 
ン マイム 号 は 力 
タツ ムリ のよ う 





キャラ も 出て くる ぞ。 





に % 


國 


, 'く 



















マツ ブガ パロディー してる 



右の マップ は、 ワールド 1 

と 2 の 一部 だ。 ワールド 1 は 

ゼビ 〇 スかと 思いき や、 じつ 

は ゴルフ場だった りする。 ス 

テージ 2 は クレイ ジーク 〇 ィ 

マーの ょラに 見える けどなん 

となく 雰囲気が 違う。 ワール 

ド 1 のように、 ワールド によ 
こ ポ 

れスヮ 
な は I 
のゃル 
ね つ ド 
/ ぱ I 
り の 

',C Bit- * 肉 1(1 によ IIH せ' I'W も のです。 



つて は 最後に 戦ラ ボスまで そ 
れ っぽかった りする の だ。 

なお、 各 ワールドに は 隠れ 
ショップが ある。 飛んで くる 
敵の 出す エッグ (お金の 代わ 
り） をた くさん 集めて、 ショッ 
プで パワーアップ アイテムと 
交換す るの だ。 




いろんな ワールト 



ゲーム 大会の 開催地が 亜 空 
間 ゲー厶 八 ウスと いう だけ あ 
つて、 いろいろな ワールド （ゲ 
ー厶 空間） を 飛び まわる。 ゲー 
厶 セン 夕一 や ファミコンで 見 




たこと ある ゲームの パロディ 
—になって いる ワールドが あ 
つたり する の だ。 ゲーム マ 二 
ァの キミに こそ わかる 笑える 




クラ じ やな これ は ジグソ I <5RPG ヮ I ルド 

くて バス ディ ウス パズルの ヮ— ルド のネ クロ ガルド だ 



C5 な、 なんだ ビルディングに 付い てるこの 看板 は。 メガ、 ラム S 

コ、 n ノミ、 ニン トン ドウ？ ピッツの 看板まで あるんだ よね 



G 道がず うつと 続いて、 P 切れた なつと 甲.？ つたら、 なんと コ 

ルフ 場だった。 その 名もゼ ビス カン トリ I だそう な。 なるほど 




この 謎の サン 

グラス 男 は 何者 

なんだろう？ 



G ファン タチ— ズ Q ブロック マニア €5 あらあら- 回路 

という ヮ I ルド だ ヮ I ルド。 - あれ？ の 中まで きたの ね 



つ •nA 

©J 




(£■ イースト キュ一 フ' 
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m _ 1$ 
対応 機種 

VRAM 
セーブ 
価 格 




つび り、 笑い タツ プリの コ ミカ |RPG!? 

f I 謹 



ィース 卜 キュー ブ 

aOll-711-7709 



csa2 専用 



ディスク 



7,800 円 




の 旅に 出よう メ 



でぶ JT^r^r ぶぶ" ^ぶ"^ 



しい RPG に 飽きた キミに ピ 
： の ゲーム。 コ マン 
ドの 内容、 敵 や アイテムの 名 
前な ど、 全体 的に 冗談 あふれ 
る コミカルな RPG だ。 ス卜 
一 リー は、 王子で ある キミが 
行方不明 になった お 姫 さま を 



探し出す、 というよ く ある パ 
ターン。 出発の 前に 王女 様 か 
ら 「この ど エッチの かいしょ 
うなし./ 姫 を 探す まで は 戻 
つてく るな./」 と言われる ほ 
ど ナンパな 王子 だけど、 はた 
して 無事に 姫 を 救い、 汚名 挽 
回で さるで しょ ラか …… 。 




この 世界に いるの は 笑える 人ば 

力、 り。 キミ も 笑える 名前に しょ' う 



決め ら れた ボイ ン ト 数 を 能力 別 
に 割り振って、 自分の 王子 を 作る 




コマンド は 「はな 
す」 「しらべる」 「もちもの」 「つ 

よさ」 の、 全部で 4 つ。 あやし 
い 場所で は 「しらべる」、 人に 
会ったら 「はなす」 といった ふ 
うに、 状況に 応じて コマンド 



を 選び、 ゲーム を 進めて いく。 
ちなみに コマンドに 「SAVE」 
がな いのは、 旅の 途中に 出て 
くる 「SAVE ス 卜ァ」 でで さ 
るから だ。 なんだか ちょっと 
ありがち だネ。 





つよ さ .! を 選べば キ ミ の 能力、 
現在の 強さが ひ と めで わか るんだ 




お 城 や 町、 そのほか 建物 を 見つけた 
ら ちゃんと 場所 を チェック してお 二う 




を 歩き 



この 世界の 地形 は なぜか 曰 本 
にす ごく 似て いるので、 おお 
まかな 曰 本 地図 を 用意して そ 
れに 情報 を 書き込んで いけば、 
冒険が とっても ラク になる の 
だ。 白地図に 記入しながら ぜ 



情報 集め は RPG の 基本。 冒 
険を 始めた ばかりの 頃 は 姫に 
関する 手 掛か り がま つたくな 
し、。 城 を 出てから は 「 ニ ヤー ゴ 
の 街」 「シンデレラ 城」 など、 い 
ろん な 場所に 出る ので、 行く 
先々 で 情報 を 集め C 



トニー 谷 も ビック リ Z さい ザ ンスな モン;^ 一ち ち 



冒険の 途中で キミ か' 出会 
う モンスター ちち は、 ふ ざ 

けた、 じ やなぐ て ユニーク 
なや ッら ばかり。 でも、 笑 




つてば かついて は タメ。 モ 

i ン スター を 倒して 経験 値 を 
集め、 キミ は 強くな つてい 

ぐの だから、 かわい そ ^5 だ 
けど 遠慮な ぐ 倒そう ね。 




Qe のく せに カヮ 

イイなん て 許せん 




戦いに 勝てば 経 

験 値と お金が 手に 

はいるんだ 



2 人 麻雀の 勝ち抜 さ 戦に 実戦 問題 集が ド ッ キング 



イン 'ビデオ 

S03-226-9491 




媒 体 




対応 機種 


専用 


VRAM 




セーブ 機能 


PAC 


価 格 


6.800 円 




殊な' レ-" 'レ t 設定で き 3 



© 牌の 配り 方 はと 
て も リアル。 4 枚 
まとめて 取って き 
てなら ベる さま は 
実戦 そのもの だ ！ 



iBHs 理濯 ismwiiii ほ 躍 躍 頃 I 

西 細 




暴 



I 回戦が 始まった.- フレ 

ィャ 一は いつでも 起 家 / 



しし ししし 「j:.::;; 

柬麵' 



畢 



o ツモ や リーチな ど を ネ^ 
するとき ウィンドウが 開く 



Llj-lH 


1 1 M 1 1 1 國 










0: 


— & 國 


1 ^ほ @1 ほ 1«»。£囵画翻園19 ■ 



この ゲームに は、 名人 決定 
戦、 実戦 麻雀、 実戦 問題、 と 

ぃラ 3 つの モードが ある。 

名人 決定 戦 は、 個性的な 31 
人の 雀士 との 勝ち抜き 戦。 
P AC に ゲーム セーブで さる。 

名人戦 は 競技 麻雀で 打つ。 
3 万点 持ちの 半荘 戦、 ノーテ 
ン親 流れ、 ノーテ ン罰符 あり、 
喰い 夕ン あり、 フリ テン リー 
チ あり、 日 翻 縛り あり、 ツモ ピ 
ンフ あり、 ドラ は 表 ドラの み、 
一発な し、 の ルール だ。 

始まる と 3 人の 雀士が ラン 
ダムに 選ばれ、 3 人との 総 当 
たり 戦 (2 人 麻雀な ので 3 半 
荘 打つ) を 行う。 勝率で 2 位以 
内になる と 2 回戦に 進む。 ほ 
かの 雀士も 同じように 戦って 
いるので、 1 回戦で は プレイ 
ヤー を ふく めて 32 人いた 雀士 
が 2 回戦で は 16 人に 絞られる C 
2 回戦、 3 回戦と 同様に 進み, 
雀士が 4 人になる 4 回戦で 勝 
率 1 位になる と、 いよいよ 名 
人との 対戦 だ。 一.〜. _ 



名人 決定 戦 だけで はかた く 
るし い、 と思ラ プレイヤー 用 
に、 ルール を 変えられる のが 
実戦 麻雀 モード だ。 

裏 ドラ や カンドラ を 有効に 
したり、 リーチ 一発 を 役と し 
て 数えさせたり できる。 ふつ 
ラの ルール 設定に 加え、 特殊 



ト * ポン 無 十 •H 不塔 無 
赤 五 ピン 無 流 I 満貫 無 
大車鳊 無 キャンセル 無 

^mm 無 ト-ラ プラッシュ 無 
mmm 無 四 枚" tr 対 子 無 
小 同 ポソ 無 
百; 6^ 石 無 & 



特殊 ルール を 設定して いる と こ ろ.:, 
かな り ローカルな ものまで あるの だ 



ルールと して ドボ ンゃァ 力 5 
ピン、 シー サン プ 一夕 一、 流 
し 満貫、 といった インフレ 麻 
雀 系の ルール も 設定で ぎる。 
ここまで そろって いれば 仲間 
内の ルールと 同じに 打てる と 
思ラ。 また、 ゲーム 中に 流れ 
る已 GM を 変えたり できる。 




'■ ゥ' バ ' 




ち よ つと 卑に く いか も しれない け 

れど 右端の 牌 はァカ 5 ピンな の だ./ 



集ち 単行本な み (7^ ポ' 



和 了 Z 符の 勘定、 役 
-の 判定な どこ まかく 計算 



実戦 問題 モード は、 必勝の 
一打、 これで バッチ リ 多メン 
チャン、 究極の 点数 計算問題、 

の 3 種類の 問題 集 だ。 

必勝の 一打 は、 局面に よる 
打ち方の 指南と いう 感じで、 
答えの 正否に かかわらず、 教 
訓 的な ことばが 表示され る。 




200 問 も 用意され ている。 

多 メンチ ヤン は、 複雑な 待 
ちに なって いる 手 牌 を 表示し 
て 待ち 牌 を 答えさせる 問題 集。 
全 25 問 だ。 

点数 計算 は 役 を 覚えたり 符 
の 数え 方 を 覚えたい 人に おす 
すめの 全 50 問の 問題 集 だ。 




半荘 終了 間際。 ト ッ プは ほぼ 確 
定 している の で 余裕 タツ プリ だ 



半莊が 終わる と 4 人の メ ン バーの ス 
コア 力 表示され る,， 今回 は トツプ だ/ 



必勝の 一打， 井出 名人の 孝 jril 的メ 
ッ セージ を 軽ん じ て はいけ な ぃぞ ！ 



OP. を 使わ される 多 メンチ ャ ン問 II 
ならべ 直しながら 答えたい ところ だ 



©パ'/ クリン' ビテ" ォ 



は IIH 化 中の も のです」 
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獻 




PG と AVG がド * 

ぬけ にん でんせつ _ 



タ 




/グ。 3 人の 抜 忍の 物語 



.(^\ ブレイン グレイ 

( ^ S03-499-6943 



媒 体 


1](4 枚 組） 


対応 機種 


csa2 専用 1 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


g.Boon 





HI ？ パ定ゃ つた 勞 ち— ^ 走る、 探る、 戦う 3 人の 抜^ 



時に 天 正 10 年 0583 年 。安土 
桃山時代)。 諸国 大名の 野望に 
満ちた 戦国の 世で ある。 この 
ころ、 血 なまぐさい 時代の 裏 
に 暗躍す るいくつ かの 忍者の 
集団が あった。 

ある 夜、 忍者 集団の 1 つ、 伊 
賀忍 軍の 頭' # 、である 百 地 三 
太夫 を 訪ねた 中 忍 • 服 部 半 蔵 
がいう 「邪鬼 Mk 幻妖 斎、 小 源 
太の 3 名、 いまだ その 消息が 




Oi' 尹賀忍 軍の 頭領.、 百 地 三: 夫 
I H 青 な 捉 でィ賴 忍 を ひきいて いる 

つかめません」。 死の 金 を 破つ 

た 抜 忍 3 人の 奇想天外な 物語 

の 始まりで ある。 



3 魄ぇ ぬ妖 斎、 小 源 太の 11 去 



4 枚の ディスク のうち 1 枚 
は 3 人の 主人公の 過去 を 説明 
する ための 紙芝居 デモに なつ 
ている。 野性 児だった 邪鬼 丸、 



妖斎、 そして 下 忍の リーダー 
格だった 小 源 太。 下の 写真 は 
紙芝居の ダ イジ I ス卜 版。 と 
きた ま アニメしたり 画面が モ 



残りの 3 枚の ディスク は、 
3 人が べつべつに 主人公と な 
つた ス卜ー リーの ゲーム ディ 
スク になって いる （3 種類の 
AVG という 感じ）。 

ゲームの 進め 方 は ドラ クェ 
などの RPG に似てい る。 画 
_ 面 写真の 右端に ある 縦長の 地 
図が 全体 マップ。 中央に 表示 
されて いるの は、 森 や 村な ど 
の 地形 マーク で 表示され る拡 
；大 マップ だ。 村な どに 入る と 
店 や 長老の 住む 家な どが あり、 
アイテム を 購入したり 情報 を 
集めたり できる。 



つつに お ii している 画。 薬 
つ 食料が 落ちて いる ことがある 




村の 中 いろいろな 人から t«8 
を 聞いた リ 店で 買い物 したりす る 




i 山 術の 修行 を つんで いた 幻 ノ クロ になった りする の だ, 



IV* 'A riri _w —― ^ 一、 


鞍馬 山の 大 天狗に 育てられた 里 性 児 

1 才 のとき に 服 部半葳 にさら われて 忍 

者 【ニナ—' や 甲賀 Jf、#^l 

の 女 忍者 あやめ jfVift^ 

を かばって 抜 忍 に \r<^ i 

となる。 あやめ （r<i^^^ 

との 再会が 目的。 SSl^HH 




譯 M^^^ 


仙術の 修行 中に 穴 九 右衛門に 凍結 行の 
秘術 を 見せられ、 If を 学ぼうと ィ に 




伊賀の 下 忍の リーダー 格で あつたが、 
相棒の 地雷 也の 仇 を 討つ た め 1 こ拔忍 と 
なる G すべての iii!i-^-7U^» 

毒 を 体内で 中和 、：^ f^S 
させて しまう 特 ^-/^^ 

異体 質の 持ち主 

である。 y^^^M 




O:^ 事 を し た り 薬 や 道具 を 作る と 
き は コマンド モー ドの 1 画になる 



戦闘 シーン. 状況 を 見て 武器 や 

術 を 選んで 仲間と と もに 戦う の だ 



有 な^ 渚 も 続々 と 登場 "^る 



「抜 忍 伝説』 に は 多くの 脇役 

が 登場す る。 とくに 3 人 を 追 

ラ敵ゃ 協力者と して 登場す る 
伊賀 や 甲 質の 忍者た ちに は 有 

名人が 多い。 真田 十 勇士で お 
なじみの 猿 飛 佐 助、 美形の 忍 
といわれる 霧隠才 蔵、 忍者の 
代名詞と もい える 服 部 半 蔵 
(なんと プレイヤーの 敵な の 
だ)、 希代の 大 泥棒に して 伊賀 
の 抜 忍で ある 石) 1 1 五右衛 [^きな 
ど、 だれでも 知っている 忍者 



へ 

ばかり だ。 

ほかに も 織 田 信 長 や 豊臣秀 
吉 といった 戦国 武将 も 登場し 
て 物語 を 盛り上げ ている。 




大泥 #5 川 五右衛門.:. この ゲ— 
ム では 邪鬼 丸の 師匠と して 登場/ 
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なめらかな 8 方向 ス クロー 

ルの アクション ゲーム。 長い 
眠りから 目 を さまし、 神への 
復饕を 始めた 「ペン 夕 ドラゴ 
ン J を 探検家の 「ライール」 が 
倒しに 行く とい ラ 設定 だ。 縦 
横 両方 向 スクロールの マップ 
は、 階段に 乗らない と 通れな 
いところ や 卜 ラップ なんかが 
あって、 アイテムで 地形 を 見 
て も 迷子に なるほど ややこし 
い 迷路に なって いるの だ。 ス 

テージ は 6 つ あり、 究極の 武 
器 「シルバー キャノン」 の 隠さ 
れた パーツ を 集めなければ ク 
リアで きないの だ。 



階段 攻撃で へんし〜 ん 





わ 5 ィフ, II 瞿 

ま落以 1 
くち 外 了 

ろて に；^ 
ラぃ ち g 

° るた 亡 

の ぐゥ 

で' さ ヌ' 

どん 紹 最 i' 川よ ヒス トル だに' 
んぁ介 これで； 
どり し 
ん 、 て 

八: /バーガー 




シ ョ ly 卜 ガ：； 


*>'■：. 





3 方向に 弹か 出る.， 
はっきり いって 便利 

13 



GO 取って ESC キー を 

押す と マツ フが 出て、 

出口と 自分のィ^IMが点 
成す る. ただし、 相当 
鶴 f なので、 見ても 覚 
えられない ことが 多い 



敵 は チビと しゃべる デカ キャラ 



敵 は 動き も 速く 強力な 弾 を 
撃って くる。 特に デカ キャラ 
は、 撃つ と 「やめて よ」 と 力、 「き 
や 一./」 とか 言いつつ もなか 
なか 死んで くれない ぞ。 
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^mmim ^屮の ものです。 



媒 体 


&。 1 


対応 機種 


ESSs 専用 


VRAM 


128K 


価 格 


5,B00 円 


ジャンル 


AVG 




あたり 良好/ 




関圭 子に 好意 を よせてい る,， ひだまり 荘の 大家さん • ゲ一 
ハンサム だけどと にかく スケべ ム中 はよ き アドバイザーになる 



國 東宝 國ほ03- 59レ4557國4 月 発売 予定 

アニメの グラフィック そのままに アドベンチャー ゲームで 登 4 



明条 高校の 入学式ち 終わつ 
て、 「ひだまり 荘」 に キミが 引 
つ 越して きたと ころから ゲー 
厶が 始まる。 

キミ を 迎える の は ひだまり 
荘の 住人た ち （大家の 水 沢 千 
草、 岸 本 かすみ、 高 杉 勇 作、 
美樹本 伸、 有 山 高 志、 中 岡 誠） 
や 同級生の 関圭 子。 彼らと 会 
話 を 交わして 信頼 や 友情 を 深 
めたり、 仲た がいした りする 
ラ ちに キミに 対する みんなの 
対応が 少しずつ 変わ つてく る。 

そんな 中で 事件が 起さた。 



かすみ や 勇 作た ちと 協力して 
これらの 事件 を 解決して いく 
のが ゲームの 目的 だ。 

ゲーム 中 は、 キミの 動 さし 
だいで まわり の 対応が 変わ つ 
てく る。 むやみに コマンドの 
すべて を 実行して みたり、 無 
意味な ことば かりして いると、 
みんなから 嫌われて 絶好され 
てし まう こと も ある ぞ。 

漫画 や アニメ で 見た 顔に 劣 
ら ない 絵で 話 が 展開 していく、 
キミし だいの マル チェン ディ 
ングの ゲームな の だ。 




きれいな タイ 
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あだち X 小 7: 館 'iK 'にり ilUiUm 




まも m« 




舞台 は 森、 天上界、 地下 迷 
宮 など バラ エティに 富んで い 
て キミの 冒険 をい つそう 盛り 
立てて くれる。 登場人物 (動 
物 7) も 多く、 それぞれ にかわ 



いい グラフィックで ゲームに 
関わって くるの だ。 
ゲームの 進行 は コマンド 選 
択 方式で、 アニメの ように ス厶 
一 ズな 話の 流れ を 楽 しめる。 



セィ レーン 

園 マイクロ キャビン 國00533-51-5482國5 月 上旬 発売 予定 

アニメの ように 楽しい アドベンチャー ！ 



媒 体 


Use) 


対応 機種 


csa2 専用 


VRAM 


128K 


価 格 


7. 圆円 


ジャンル 


AVG 




これが キミ、 主人公の ブリル。 

とっても かわいい ネズミ なんだ 




Q 4 つ 。耳 を 持つ 不思議な う さ ぎ: 
時間 を 1^ 里す るう さぎなん だ 




二 いつは 恐ろしい サソリ だ... こ 
んな敵 も 倒さなければ いけない 



01 SB itf-Mmi 
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:5: の— 手 



O これ は 「次の一手」. つぎに キミが どう 指 
すかで 棋カを 判定して く れる問 11* だ 



その他 



媒 体 




対応 機種 


ESSs 専用 


VRAM 




価 格 


5.500 円 


ジャンル 


将棋 



かわいい ネズ S の プリルが 

妹 クリス や 森の 動物た ち を、 
魔王 パズルの 魔の 手から 守る 
ため 数々 の 冒険に いどむ アド 
ベンチャー ゲーム。 

主人公 プリルに なった キミ 
はいろ いろな 動物た ちと 出会 
い、 いろいろな アイテム を 手 
に 入れつつ、 ときには サ ソリ、 
卜 カゲ、 テンな どの 敵と戦い 
ながら 旅 を 続ける の だ。 




たくさんの 動物た ちが 石に されて いる,:， 早く 助けろ 



や々. 





, コン という 音が 聞こえ 《 す。 一 -. 

「お 一い、 キ ツッキ ざ一 ん。 J 
： r ん？ 何 だ、 こぞう。 J 

「ちょっと « えてお らいたい ことがあ るんで す。 J 
： 「何た' ゥて *? • • • その 前に、 力 ェ< ；レ のャ、 ジに は簡ぃ 



左上が グラフィック us: 右上 カイ 吏え る: 



ドだ 



'口 キヤ ビン 

-キヤ ニ寸ン 111 



ゲームの 特徴 は 4 人の キヤ ラ 
ク 夕と 対局し、 その 4 人に 勝つ 
と 谷川 浩 司と 「名人戦 五番 勝負」 
がで さ、 3 勝 すれば 谷川 浩司か 
ら 推戴； K が もらえる。 

ほかに も、 「詰め将棋」 「次の 一 
手」 の 2 とおりの 問題 集 も ある。 
「詰め将棋」 は 3 手詰めから 11 手 
詰め。 「次の一手」 では 5 級から 
四 段まで、 キミの 棋カを 判定し 
て くれる の だ。 



000 1»-M.9km. 



■ き, f 



滅 3to 




035 靜 隱 




「詰め将棋」 の iil^. こ 二から どつ S 百め る 

かの 問 全部で 40M 用意され ている 



る 他 

す < るるう ぶべ の 

gBsg 使 1^ かそ 



谷川 王位 監修の 将棋 ソフ卜 第 2 弾 

國ポ I 一 —キヤ 二 オン 醫003-221-3161麗5 月 EG 曰 発売 予定 

名人への 道 

谷川 浩 司の 将棋 指南 



さあ、 いよいよ 勝 

負 開始 だ. 気合い を 

入れて いこう/ 



C5 名人戦の ようす 形勢 はなん ともい えない と- ) ろ 

後手 方、 向かい 飛車の 急 戦 なかなかの 好 勝負 



ザ • リターン • ォブ • イシ ター 

■ ナム コ 隱303-756- 7651 園7 月 発売 予定 

ゲーセン 版から 移植の、 大ヒッ 卜 RPG 



※肉 ift は 開 Si 巾の も のて • す。 



2、 3 年 まえに ゲーム セン 
ターに 登場して 数々 の ゲーム 
フリーク を 熱く させた 『ザ- 



リターン • ォブ 'イシ ター』 
が、 ファンの 期待に 応えて M 
SX2 に 移植され るの だ。 




開発 中の HS だけど、 ちゃんと 『リタ 



媒 体 




対応 機種 


ESSs 専用 


VRAM 


128K 


価 格 


6. 圆円 


ジャンル 


RPG 



発売 は 7 月の 予定な ので 少 
し 先 だけど ゲーセン 版 を 完璧 
に 移植 するとい うこと で、 楽 
しみ だ。 

前 作 『ド ルアー ガの 塔』 で 
勝利した 「ギル」 と 「カイ J 
の 2 人が、 今度 は 塔から 抜け 
出す ために 戦ラ とい ラ 設定 だ。 




0黄色^" 、ハチ マキ の 女の子 カ汰活 
躍して くれる 「カイ」 ちゃんだ 




ケ' ームセ ン タ 一の と 同じ だね ノ 

ゲ一 厶中は 「カイ」 の 6 種 (合 
計 64 個） の 呪文 を ど ラ使ラ か 
というの が 勝負になる。 敵 は 
ド ルアー ガを 殺された ので 怒 
つてより いっそう 強さ を 増し 
ている。 フロア も 複雑で 難解 
な RPG だ。 




コンテ ィ ニューす る こと も パス 
ヮー ドて 台め る こ ともで き るの だ 





職業に よって、 持てる 武器の 数 や 使える 呪文の 数が ちがって く るの だ 




4 人で パーティ を 組み、 広 
大な マップ を 戦い 進む RPG 
だ。 魔法 や 攻撃力な ど、 能力 
の 違う 5 つの 種族と、 11 種類 
の 職業 を 持つ 人の 中から キヤ 
ラ クタ を 選択して ゲーム を始 
める。 だから 誰 を 選 ふ' かによ 
つて ゲームの 展開 も 違って く 
ると いう わけ。 最終目的 は 呪 
文に よって 活動 を 開始した 炎 



ウル ティ マ 

恐怖の ェクソ ダス 

國ポニ 一キヤ 二 オン 誦は03-22 卜 31 61 國5 月 21 曰 発売 予定 

ファミコン 版から 移植の ビッグ ゲーム ！ 



の 島 『ェ クソ ダス』 の 謎 を 解く 

こと だ。 城 や 3 ロダン ジョン 
の ある 『ソ ーサ リア』 大陸 を 冒 
険しよう。 



S や ».« 



者 

4 

人 

S 



知らないお じさんだ とりあ 、人す 人に 会つ 

たら 話 をす るの は RPG にか かせない 行動。 

コ マ ンド 選択で 簡単に なんでも できて しまう 



や あ > 】ん にち は/. よ 

う- J そ ウル ティ マの 世界 
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'で..' ナム コ 

ORIGINAL VKKSION of Ultima €.)ORIGIN SYSTEMS Inc. 
MSX2 VERSION of Ultima ©PONYCANYON Inc. 



MSXl • 2 両用の あと を 追 
いかけての 発売で、 スクロール 
が やや 遅くな つたこと 以外 は、 
内容 はまった く 同じ。 パス ヮー 
ドも そのまま 使える よ。 



O 全国 I 千万の ドラ クェ ファンの み 
なさ ま。 新たな 冒険が 始ま り ま した 



ARTHUR BERNARI> 

27 O 14 G 

CHARLES ^DOUGLAS 
14 C 17 e 

"ELEANOR FRANC?? 



媒 体 




対応 機種 


専用 


VRAM 


leBK 


価 格 


S. 圆円 


ジャンル 


RPG 



1« ' 



媒 体 




対応 機種 


CSh 専用 


VRAM 


12BK 


価 格 


未定 


ジャンル 


RPG 



冒険の 場 もじつ に 変化に 富ん 
でいて、 広大な ロール プレイ 
ング ゲーム だ。 



T ノ 



-6482 



，づ 



媒 体 


口 


対応 機種 


CE32 専用 


VRAM 


IPBK 


価 格 


B.BOOR 


ジャンル 


3D シュー ティング 



へと 進んで いく。 メカ 「スレイブ- 

ガン ナー」 は、 始めは 飛行機の 型で 
攻撃 をして いさ、 敵の 母艦が 見え 
たら 中に 入り こみ、 今度 は ロボ ッ 
卜に 型 を 変えて やっぱり 敵と戦つ 

ていく の だ。 ステージ 数 は 4 つで、 
マップの だいたいまん 中 あたりに 
敵の 母艦が あるの は どの ステージ 
にも 共通して いる。 

すいこまれ ていき そラな 素早い 
スクロール について これる かな 7 




侵入した あと。 銀色の 人みたい なのが 変 
形した ス レイ' ブ • ガン ナ一 の 雄姿 だ./ か 



ソ -t*?rji め 



亜 空戦 記 グリフ r ' 



醒 マイクロ キヤ ヒン 國250593-5ト 
■5 月下 旬 発売 予定 

擬似 3D のシ ユー ティ 二 



銀河系 を 舞台に した、 高速 スク 

ロールの 撃ち合い ゲーム。 30 画 
面が ぐんぐん せま つてく る 迫力 と 
美し さは なかなか のちの だ。 

主人公 は 女の子。 突然の 戦争 か 
ら母星 を 守る ため、 可変 メカ 「スレ 
イブ' ガン ナー」 に 乗って 飛び立つ 
た。 その 勇敢な 彼女 を 待って いる 
の は 広大で 真っ暗な 宇宙空間と、 
たくさんの 敵の 飛行 物体 だ。 上下 
左右に 身 を かわしながら、 前へ 前 




ゲーム 前半の もよう。 大き な! が 敵の 

だ. 敵 を 全滅 させれば 中に 入れる..， な 
んと、 美しい 一/ 



S ざぐ、 る 

いと、、 つ R さゅラ ぞく 

SPACE U 力 中" £ 
とつし 人 おけ S 

P. フ テク 卜 
画 す 10 フ。 だいれ":？ 



他 機種で 大人気の 本格 RP 
G の 移植 版の 登場 だ。 

ゲームの 進行 は コマンド 選 
択 式で、 はじめは 目的が わか 
ら ない。 目的 を 探しながら ゲ 
ー厶を 進める の だ。 ゲーム は 
1 人で 冒険 を 進める ほかに、 
5 人 ま での ノ 《一 ティ を 組む こ 
とがで きる。 パーティの 人数 



ンド "7^ ック 

画ス 夕一 クラ フ 卜 國ほ03-988- 2988驪7 月 中旬 発売 予定 

ケタ 違いに 難しい マニア 向けの RPG ！ 



は スター 卜 時に 自分で決める 
しくみ だ。 職業 も 騎士、 戦士、 
射手、 盗賊、 僧侶、 魔法使い 




の 5 種類と 豊富 だ。 

「ヴァ ーンの 世界」 の 町 や 城、 
地下 洞窟、 森 や 海、 砂漠な ど、 




_5諷纖『 tn!v 



Sri— 



977777 

mm 



21111^ 



o 少し はきれ いな 画 

面に なった かな？ 

ささ、 でかける か/. 



登場す る 敵 キャラの 数、 およそ 200 

種類。 敵の グラフィック もキ レイ だ。 画 

面 もき つ ちり 整理され て い て 見やす いね 



やっと 発売の MSX2 専用な の だ/. 

版 藝ェ ニックス 圏€303-366-4345醒5 月 発売 予定 

1 ドー フ Tn ン <N エス ト n 悪靈 の 神々 



© スタ一 クラフト 
マ ィ クロ キャビン ェニ ッ ク 



113 



ファミコン 『燃え プロ』 の 

MS X 2 移植 版。 

ペナ ン卜 レース モードで は 
12 球団から 好 さな チーム を 1 
チーム 選び、 80 勝 を あげれば 
リーグ 優勝。 ほかに 2 人プレ 
ィを 楽しむ、 VS モード も 用 
意され ている ぞ。 

試合 まえに 先発 ピッチャー 
を 決めて 試合に のぞむ が、 ぺ 
ナン 卜 レース 中に 連投し つづ 
ける ことができな いような 配 
慮 もあって、 本格的な つくり。 

音声 合成 機能ち 装備して、 
ァゥ 卜、 セーフの 判定な どの 
声が 出る の だ。 




DATAWEST 



八ゥ 0( 二 働 卜 

画ァ 一卜デ インク 國30474 - 77-7541 
■4 月 9 日 発売 予定 

操作 *教 育の パズル ゲー厶 



媒 体 




対応 機種 


ESSa 専用 


VRAM 


12BK 


価 格 


フ, 圆円 


ジャンル 


シミュレーション 八' ズル 



ロボ ッ卜を 操り、 画面 内の 時限 
爆弾 を 爆弾 処理 装置に 運ぶ のが ゲ 
ー厶の 目的。 簡単そう だけど、 問 
題 はいちい ち キミが ロボ ッ 卜に 
「行動」 を 教えな けれ ぱいけ ない と 
いうと ころ。 始めは ロボ ッ卜は 何 
も 知らないので 立った まま。 「前 
進」 させる と 歩く こと を 覚える け 

ど、 平気で 障害物に' 3; つかって し 
まラ。 障害物に /3; つかったら 「曲が 
る」 こと を 教える と、 次から はよ け 
るよ ラ になる。 こラ して アイテム 
を 取ったり 置いたり できる ように 



なり、 たくさんの 行動 パターン を 
記憶 させて ゲーム をす るの だ。 時 
限 爆弾が 爆発す るか (夕 ィ厶 アツ 
プっ てこと） ロボ ッ 卜の エネ ルギ 
一が なくなる と ゲームオーバー だ。 
1 ステージ はだいたい IS 画面 分で 
夕テ にも ョコ にも スクロールし、 

全部で g ステージ も ある。 ク リア 
する ごとに マップ は 複雑になる の 
で、 どんどん ロボ ッ卜を 賢く して 
いこ ラ。 

思 いどお りに 口 ボ ッ 卜 が 動かな 
くて イラ イラし ちゃう かも。 



媒 体 


[200] 


対応 機種 


csa2 専用 


VRAM 


128K 


価 格 


6.8m 円 


ジャンル 


AVG 



1 




I ; 1 




' -. 1 ' 










1 




































dLI 


し,-- ユ 

















© タイ トル 11®。 ちなみに タイ トル US と 
は 関係ない が、 おりこう さんになる 前の 口 
ポッ ト にムリ をさせる と 死んで しまう の だ 





他の パソコンから 移植の クラ 
フィック AVG。 ある 曰、 東京 
上空で 不可解な 航空機 撃墜 事件 
が 起きた。 破片の 散乱す る 森の 
中 で 裸の 美少女が 目 を さまし、 
自分が 全ての 記憶 を 失って いる 
ことに 気がつく。 キミ はこの 美 
少女に なりかわり、 自分 は 誰な 
のか、 なぜ 航空機 撃墜 事件に 関 
係して いるの かな ど、 かずかず 
の 謎 を 解いて いくの だ。 森で 助 
けて くれた 「優 介」 を 協力者に、 
事件 を追ラ 「山 田」 記者に 会った 
りして 真相 を 追求して いこう。 

選択しながら 進める ので 厶ダな 
手間 はいらな いよ。 




き '-- r-n 



黄色の 光力 〈射して いると ころ は 自由に 動 

ける:， 暗い ところ は ランプ を 持って きて バ 
ッ テリーに つな がな いと エネ ル ギ一 が 減る 



G 投手 交代の ときには、 こんな デモが ス 

コア ボ I ドに うつしだされる 



」3編 



記憶喪失の 美少女が 過去と 事件 を 追求す る AVG 

■ デ— 夕ゥ ェ ス卜醒 a CU6-QXD 日- 1-0J3CDB4 月下 旬 発売 予定 

. 第 4 の ュニッ 卜 



うわさの 美少女。 

もしかしたら 宇宙人 

かもしれ ない …… 
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し-データ ウェス ト 
ァー トデ i ン ク 



殺人 俱楽部 （D)/ マイクロ キャビン /7.80(] 円 
★ 魔 神宮 （□)/ ザイン • ソフ卜 /7,8m 円 

勇士の 紋章 （R)7 ス キャップ 卜 ラス 卜 円 
★ 井出 洋介 名人の 実戦 麻雀 （R) ソ くック 'イン • ビデオ. /6,80[] 円 
★ 釣り キチ三 平 （R)/ ビク夕 一音 楽 産業 ズ6，80[]円 

MSX • FANS 月 号 (本）/ 徳間 書店 /3m 円 
★ マン 八 ッ夕ン レクイエム （□) リバ 一 ヒル ソフ卜 7.800 円 
责ラ スタン • サーガ （R)Z 夕 ィ卜ー 円 
★ マース （R)/ デービー ソフ 卜/価格 未定 
★ 八ゥ • メニ * ロボ ッ卜 （□)/ ァ ー卜デ インク /7,800 円 
★ 大戦 略 マップ 集 マイクロ キャビン /3，000 円 
★ サジリ （□)/ 日本 テ レネ ッ卜 ZG.SOO 円 
★ ほっと • M 1 LK(D)/ フェアリ一 テール ノ 4.80a 円 
★ テス 夕メン 卜 （ロ）7 バ ショウ 八 ウス Z7,8D0 円 
★ ャシャ （R)/ ウルフ チーム /7,8m 円 
★ ョ卜ゥ 一ン （□)/ ザイン ' ソフ卜 Z7,8[)[] 円 
★ ミス ティ一 チャンピオン ソフ卜 販売 /6.8m 円 
★ 陽 あたり 良好./ (□)/ 東宝 /5,800 円 
★ 制覇 （□) / 日本 物産 Z6.gG0 円 

★ セーラー服 美少女 図鑑 （□) / フェアリ 一 テール /3.80[] 円 

★ 麻雀 狂 時代 （□) Z マイク ロネ ッ 卜ノ 6，8m 円 

★igi 源平 争乱 記 いろはに ほへ と （□) 全 流通 6,80[) 円 

パロディ ウス （R)Z コ ナミ/ 5,8D0 円 
女ゾ イド （R)/ 東芝 EM I /5.8m 円 
★ サイ キック ウォー （□) /アスキー ノ 8,800 円 
★ 殺しの ドレス （D) ノ フェアリーテール Z5,80D 円 

+ブ 口 ック夕 一 ミネ 一夕 一 （□)/ ド ッ 卜 企画 zs.sm 円 

女フ アミ クル • パロディ ック （R)/ 已 I 丁ョ /5.800 円 
★ 第 4 の ュニッ 卜 （□)/ データ ウェス 卜 Z6,8m 円 
★ F- 15 ストライク イーグル （R) /システム ソフ卜 Z5，8m 円 
★ ジプシー （□) チャンピオン ソフ卜 販売 8.000 円 



MSX • FANS 月 号 (不） / 徳間 書店 Z360 円 
★ セィ レーン': D)/ マイクロ キャビン /7,8m 円 
★ 八ィ デッカー ザイン • ソフ 卜/価格 未定 
★ ザ • マン ♦ アイ' ラブ (□)/ シン キング ラビ ッ卜 /7.800 円 
★ ウル ティ マ （R)/ ポニ一 キヤ 二 オン Z6,80C] 円 
★ 谷川 浩 司の 将棋 指南 D (R)/ ポ ニー キヤ 二 オン /5,5m 円 
★HBP-RWP は 4 ドット サー マル プリン 夕と MSX- Writell の セット） 

/ソニー/ sg.mo 円 

MS X プログラム コレクション 50 本 ファン ダム ライブラリー' 3, 

(本）/ 徳間害 店/ 780 円 

MSX プログラム コレクション 50 本 ファン ダム ライブラリー: さ' 
(R)7 徳間 書店 /5,800 円 

★ THE プロ野球 激突べ ナン 卜 レース （F0 コ ナミ 5.801] 円 
★ ドル イド （R)/ 日本 デ クスタ ZB.800 円 

★ 亜 空戦 記 グリフォン （R) /マイクロ キャビン/ 6.800 円 

★ MSX-Write (R)Z アスキー Z24,8D0 円 

★ 波動の 標的 (□ ： 漢字 ROM 不要 版レ ソフト ス 夕ジォ WING ■ 9,800 円 
★ ドラゴン ク エス 卜 K エニック ス /6，80] 円 



MSX • FAN7 月 号 (本）/ 徳間 書店/ 360 円 
★ 燃えろ 熱闘 野球' 昍 （R) ジ ャレコ 価格 未定 
★ ドーム （□)/ システム サ コム/ 3.81][] 円 



★ 戦場の 狼 （FOZ アスキー /5，98[] 円 
★ 魔界 村 （R)Z アスキー 75,980 円 

サイ キック ウォー （R)Z アスキー Z7. 800 円 
★ アル ギ一ス の 翼 （ロ）//ェ 画 堂 スタジオ Z7.80D 円 
★ アル ギース の 翼 （R)Z ェ画堂 スタジオ /7, 叩 円 
★ ブレイク ショウ 卜 （R)Z コ ナミ/ 5.800 円 
★ 怒 霊 戦記 ソフ卜 スタジオ W I NG77,8m 円 
★ ガル フォース 怒濤の カオス （COZ ス キャップ 卜 ラス 卜 /7.80C] 円 
★ ガル フォース 虹の 彼方に ス キャップ 卜 ラス 卜 Z7.8Da 円 
*リ 卜 ルバン パイアー （□)/' チャンピオン ソフト 販売 zS.mO 円 
*ィ 一スョ （□)/ 日本 フ アル コム /7.800 円 

ク レイズ (R)Z 八 一 卜 電子 ZS.BOO 円 
★ 抜 忍 伝説 番外 編 (□)/ ブレイン グレイ /3.000 円 

★ ラス 卜 八 ルマゲ ドン ブレイン グレイ zg.Mo 円 

★ め そん一 刻 完結編 （D) /マイクロ キャビン /7,8m 円 
★ ソリ ティア ロイヤル ゲーム アーツ Z 価格 未定 
★ あさり ワールド RPG(R)Z ゲーム アーツ Z 価格 未定 
★ ぎ ゆわん ふ' らぁ 自己中心 派 （R) /ゲーム アーツ Z 価格 未定 

ぎ ゆわん ふ' らぁ 自己中心 派 （R) ゲーム アーツ Z 価格 未定 
★ 蒼 さ 狼と 白き 鹿 ジンギスカン （D)Z 光栄 Z 価格 未定 
★ 蒼き 狼と 白 さ牝鹿 ジンギスカン （R)Z 光栄/価格 未定 

蒼 さ 狼と 白 さ牝鹿 ジンギスカン （R) ノ 光栄/価格 未定 ' 

モンス 夕一 ランド （R)/ 曰 本 デクス 夕 Z 価格 未定 
女ク レイジ 一 クライマー （R)Z 曰 本物 産ノ 価格 未定 
★ テラ クレス 夕 （R) ./ 曰 本物 産 Z 価格 未定 
責ス 卜一 厶 （D)Z マイクロ ネッ 卜/価格 未定 
★ メルヘン ヴ エール H (媒体 未定) ノ システム サ コム/価格 未定 
責ル パン 三世 バビロ ンの 黄金 伝説 (媒体 未定) /東宝/価格 未定 
女ス 夕 一 ヴァー ジン (媒体 未定) /ボニー キヤ 二 オン/価格 未定 
★ 首切り 館 (媒体 未定） Z 已 I 丁 2/ 価格 未定 
(機種 未定） M 「. プロ野球 (媒体 未定） Z クリス 夕 ルソフ 卜/価格 未定 
(機種 未定) あけみと モ アイの 占い セン セ一シ ヨン (媒体 未定)/ コ ナミ/価格 未定 
(機種 未定) ガー ディック 外伝 (媒体 未定)/ コンパイル Z 価格 未定 
(機種 未定) 田 代 まさしの プリンセスが いっぱい (媒体 未定)/ 八ル 研究所/価格 未定 
(機種 未定） ビバ ラスベガス （媒体 未定)， 八ル 研究所 "価格 未定 
(機種 未定) 目指せ パチプロ パチ夫 くん (媒体 未定)/ 八ル 研究所.. 価格 未定 



★ シャ ティ （□)/" システム サコ厶 /9,8D0 円 
★ TDF(D)Z データ ウェス 卜/ 円 



★ ディスク マガジン （D)z コンパイル zgso 円 

MSX • FAN8 月 号 （本）/ 徳 間き,' 店 円 ， 
★ アレス 夕 （R)/ コンパイル /6,80[] 円 
★ クリムゾン ス キャップ 卜 ラス 卜 Z6.800 円 
★ クリムゾン （R)/ ス キャップ 卜 ラス 卜 ZS.800 円 
★ マイ 卜 アンド マジック （闩） Z ス 夕ーク ラフ 卜/価格 未定 
女ス 夕 一 シップ ラン デブ一 ス キャップ 卜 ラス 卜ノ 7，B[]0 円 
★ ベ 卜 ナム 1968( 媒体 未定) ノス キャップ 卜 ラス 卜 Z7.80(] 円 
★1 グ ザイル (仮称） （R)/ 日本 テ レネ ッ 卜/ 7,80[] 円 
★ ザ • リターン ■ ォブ • イシ 夕 一 （R) ' 'ナム コ '6.80D 円 
★ ファン 夕ジー （□) /ボース テック/価格 未定 



曰 曰 曰 曰 曰 曰 曰 曰 曰 曰 曰 旬 旬 旬 旬 旬 旬 I5?is-Iifr 旬 旬 曰 曰 旬 旬 旬 旬 毎,^ 3 

1T-Cli55 已 8880:1 に 上上 上上 中中 中中 中中 中 as 下下 下下 下？？ 



4 月 



曰 旬 旬 旬 曰 曰 曰 



曰 



曰 



旬 E- 旬 旬 

下下 下下 



？ ？ 



5 月 



CD 月 



，この 情報 は 3 月 



9 



曰 現在の ものです。 



6 月 



7 月 



発売 曰 未定 



曰 曰 旬 旬 甸旬曰 曰？ ？ ？ 

58 上上 上中^^ 了 〔ム， 



'媒 は ROM 版、 D は ディスク 版です,」 
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出 別れが 心に 残さよ ラな 



mmm 



むか し は 1 入で' ノ フ ト 部 を rt; つ て I ' 
た 時代 もあった けれど、 いま は、 チ一 
ムて" 作 る ことが 多い。 日本 フ アル コム 
で 『ィ一 ス』 を (乍った チームに 参加し 
た'!？ 崎 さ んは， 共通の シ 十 リ 
ォを # き， MS X 2 版で は プロ グラミ 
ング もやった。 そして， もちろん r ィー 
ス II 』 （ィ一 ス 完結編： M S X 版 は^ 
定) の シナリオ も 担 リ', している。 

家の 近くに フ アル コムが あった 

以前、 友 だち ど 5 しで ロール 
プレイン グ ゲーム を 作って 遊ん 
でいた ことがあ るんで す。 とい 
つても パソコン のではなくて、 
もとから ある DSD みたい なボ 
ード タイプの やつです ね。 フィ 
ギ ユア （人形） を 作って、 シナリ 
ォに 従って プレイす る ゲームで 
す。 この 遊びが いまやつ ている 
仕事に 結びついた といえる かも 
しれません。 

パソコン は、 PG- 8M1 から 始 
めました。 といっても 遊 ふ' だけ 
で、 アクション ゲームが 多 かつ 
たかな。 『ザナ ドウ』 とか フ アル 
コムの ゲーム は みんな 好きです 
ね。 ほかに は 『軽 井沢 誘拐 案内 J 
のよ ラな アドベンチャー ゲーム 
ち 好きでした。 

ここに 入った きっかけ は 単純 
なんです。 ソフ卜 八 ウスみたい 
なと ころで アル バイ 卜したい な 
と 思って いたら、 たまたま 家の 
近くに フ アル コ厶が あつたと い 




t 崎 友好 Sf 

(ケ^^ ナ リオ ) 

みや さき ともよし 1368 年， 東京 生ま 
れ. 現在. 中央 大学 理工学部 管理 工学 
科 在 》 中:， 日本 フ アル コムで ゲームの 
tt 事 を 始めた の は 2 年 まえ 「この 仕事 
はた ぶん 卒業しても 続ける でしよ うね」 





う …… 。それまで は、 『ザナ ドウ』 
も 知らなかった。 

ィース と は フランスの 伝説の B] 

はじめは、 オリジナルの 『太陽 
の 神殿』 や 『ザナ ドウ • シナリオ 
11.1 の マニュアル 作りなん か を 
手伝って いたら、 プログラマの 
橋 本さん に 「今度 新しい ゲーム 
を 作る から」 といわれて、 シナリ 

(J 日本 フ アル コムの 内部。 手前 
が 受ィ寸 で 奥の ほ うに ソフトの 開 
発 チームの スペースが ある 



ォ 担当に なった。 それが、 ィー 
ス です。 

空に 浮かんだ 失われた 王国と 
いう イメージが 核に あって、 5、 
5 人の スタッフで つめてい くん 
です。 「ィ ース」 という 名前 は、 
フランスの 伝説の 町から 取った 
ものです。 

スタッフ は、 ディレクタ 一兼 
プログラマの 橋 本さん、 キャラ 
ク夕 デザイナー、 そして マツ パ 
一とい ラ ふろに 分かれて います。 
マツ パーと ぃラの は、 マップの 
デザイン 専門の 人の ことです。 
そのな かで、 セリフと か アイ 
テムと か 謎解き 部分の シナリオ 
を 書く のが、 ぼくの 役目でした。 
そして ィース の 物語が 完結す る 
ィース はじつ は ひとつの 大さ 
な 話の 前半 部分なん です。 だか 
ら、 ィ一ス を 終えても、 姿を消 
した レアと か、 6 冊の 本に 秘め 
られた 力と か、 いくつかの 謎が 
残 るんで す。 それらの 謎が 『ィー 
ス II』 で 解き明かされる 形で 完 
結し ます。 この シナリオ では、 
なかの キャラ ク 夕と 出会ったり、 
別れたり、 印象に 残る キャラ ク 
夕 作り を 意識し ました。. 

登場す る キャラクタに 生活 感 
の あるよう な ゲーム を 作って い 
さたいで すね。 





ここで ■ 'ィ ース. ： が 作られ 
た,.， いろんな 機材が ギ ッシリ 

(5 「キャラクタに 生活 感のぁ 
るよう な R PG を 作りたい」 
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第 1 弾、 at 東京 • 科学 技 

術 館が 3 月 19 曰から 21 曰に 

かけて 催され (87 ページ 参照)、 発売 
ま えの 『パロディ ウス』 に 読者が 群 
が' つた。 5 分の 制限時間の あいだに 
B0 万点 を 超える プレイヤー もいて、 
さすがに パワーが あった。 その 片隅 
で、 コ ナミの 開発 スタッフの U 氏と 
パ ナソフ 卜の H 氏が: '激突べ ナン ト 
レース』 て 対戦して いた。 「*^ 間 も 
デバッグ のために これ を やって い 
た J U 氏の 勝利 をす ベての 関係者 は 
信じて いたが、 結果 は 「これ やる の 初 
めて」 という H 氏の 逆 辜 » ち。 じつに 
勝負 は 水物で ある。 水物と いえば、 
ス ト ラテジ 一の 連載小説 だ。 長 く 難 
しそう なのて 1 売 者に は 受けない だろ 
うと 思いつつ も、 中身が すばらしい 
ので、 掲載に 踏み切つ たわけ だが、 
意外に 受けた。 ちなみに、 この i;m 
小説赠 者 は、 以前、 大戦 »7)« 大 
な レポート を fSfl して、 多 〈の 人 を 
感動 させた 広 島の 倉康子 さ んの だん 
なさんだ。 なんという 夫婦./ 倉 さ 
ん (夫) が 仕事 力、 ら 滞って 〈ると、 t- 
さん (妻) が 「あなた、 先にお ふろに 
し ま すか、 信 長の 野望に し ま すか」 な 
んて会 K*^' かわされたり している の 
だろう 力、。 じつに、 MSX の 現場 は 
さまざまで おもしろい。 もっとお も 
しろ 〈なる。 だから、 



次号 6 月 号 は 

びっくり マーク を 
ひとつ 増やして 

5 月 7 曰 発売// 



©« 間 害 店 
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AD INDEX 

アスキー 

ソニ一 

T&E ソフ ト 

テク ノ ホリス ソフ ト 

徳間コ ミュニ ケ一シ ョ ンズ 

徳間會 店 
日本 物産 

ビ クタ一 音楽 産業 

BIT' 

ブラ ザ一 工業 

マイクロ キャビン 

松下電器 産業 



本誌 揭 載の 写 I 



] グラムお よ び 記事の 無断転載 を禁 じます。 




あの ウイザード リイが MSX2 版で 登場。 モンス 
ターの デザイン は イラスト レーター 末 3* 純 氏。 
MSX2 の 表示 能力 を フルに 使い、 グラフ イツ 
クも 一新。 データ を 常に チ I ック して、 ウイザード リイ 
の 奥の 深さ を 体 «J じて くれた まえ。 



圔 対応 機種/ r. ； \i y 

(V-RAMI28K)3.5- 2DD フロッ 
ピーテ^^スクりドラィブも可） 

■ 9,800 円 
絶賛 発売中 




は アスキーの 商標です C 



107 東京都 港 区 南 青山 6H 卜 I スリ一 エフ 南 青山 ビル 鶴 アスキー 営業 本部 TEL03- 4 86- 8080 jJ^^^t/^^^^" 





お待ち どうさ までした! コ ナミの プロ野球 もい よいよ 開幕!！ コ ナミの ゲーム を、 もっと 楽しく! 




^ クク ペナントレース 



MSX2 対応 


1M ビッ卜 


卜 SCCI 搭薩 


5， 800 円 




5 月下 旬 発売 



キミの 部屋 は、 もう 熱狂の スタジアム！ これが 究極の プロ 野 
球 ゲ一厶 だ!！ ォ一 プン戦 'ペナント レ一ス 'VS の 3 モ一ド 、マ 
ル チウ インドー を 駆使した 機能的な 画面 ソく ラエ ティに とんだ 
巳 G M …ス 夕一 ティング メンバ一 の 入 替え も 自由にで きる ぞ！ 



< 新 1 脆き 一 卜 



1,2 



ッシ 



対応 1M ビット "H^K ビット SRAM 



5, 800 円 



絶 « ^売中 




SRAM 八ック アツ 
プ 機能 搭載で ゲーム 
セーブが カン タン I 
テニス 等の ミニ ゲー 
ムも 楽しめる！ ラれ 
しい 新 機能 を ブラん 



ノ' ソ ム 



I 处默の ギャグ 戦 I 

コ ナミの 人気 キャラ 大 活躍 ！ これが 嗜の ギャグ • シ ユー ティング!! 

m 












さすらいの ペンギン ごぞんじ' ゴ エモン 伝説の 英雄 'ポボ ロン 最後の ビッグ バイ パ— 敵 ホス 1 ビッグ ペンギン 敵ホ; U シャン ケン ボン « ボ; U テヌキ テヌキ ホ-ズ 敵 ボス :4 メイズ fc ホス 5 ゲ 'ゲ 'ゲ' ァ- ント 大 ホス' 夢食妖 Hi'' 

n ロデ \ 



-タコ は 地球 を 救う- 




空前の スケールで、 MSX 界 fil 交 中! 

サ ラマン ダ 

対応 1M ビット 國歸 



6， 800 円 j 




マルチ スクロール + 
マルチ プレイ + マル 
チス卜 一リー！ 常識 
破りの 超 巨大 ボスち 
登場す る 脅威の ス一 
パー ソフ卜 だ!！ 



3 作に およ ふ 雷が、 しほ 解明され る! 

城 伝 la 
編 



週刊 テレホンサービス 実施 都市 



シ ヤロム i 



対応 



絶賛 発売中 5， 980 円 



ビッ卜 



絶賛 発売中 




登場人物 174 人、 全 
6(]0 画面。 主人公 は、 
グ リーク 王国で 一匹 
の ブタと 出会い、 は 
てし ない 冒険の 旅に 
でる キミ 自身 だ!！ 



-9110 



新 潟： 025- 229-1141 

愛 緩-松 山： 0899- 33-3399 

天神： 092-715-8200 
大牟 田： 0944- 55-4444 



本社 ： 03- 262 
大阪 :06-334-0399 
札 11:01 1-851 -3000 福 岡 

mmm 福 岡 

青 森: 0177- 22- 5731 
秋 田： 0188-24-7000 

コ ナミ 株式会社 

本社 TlOl 東京都 千代 田 区 神 田 神 保 町 3 - 25 
大阪 支店 〒561 大阪府 豊中市 庄内宝 町 1-1 - 5 
札幌 営業所 〒060 礼幌市 中央 区 北 1 条西 5- 2-9 
福 岡 営業所 T81D 福 岡 市 中央 区 天神 2-8- 30 
•MSX マーク は アスキーの 商標です： 




そこて、 最 初から フ。 ッヒ' 一 

かついた ぱどラ たろ ラ。 

あの A1 に フロッピー をつ けて、 ォ ドロ キの 
54, 800 円。 おまけに フ n ツビ一 ソフト も 付属。 
H つた その 日から、 グラフィック も 住所録 も 
いきなりで きます。 その上、 漢字 ROM 内蔵、 
独立 10 キー 採用と どれ をと つても 明るい 未来。 



パナソ ニック csa2 /f ソコン J 



FS-A1F 標準価格 54,800 円 

► お問い合わせ や カタログ ご 希望の 方 (±> 住所' 氏名 '年齡 
をお 害き の 上，〒 571 大阪府 鬥真巿 大字 門莫 1006* 地 松 下 « 器 

m.mm it 報 機? s 部 mxf 係まで。 ca は アスキーの 商標です。 

A1+ ジ 3 ィパ ット' て' 29,800 円。 



二 ちら (JA1 マ- 
式 ジョイ バッド、 おもしろ 
ソフト 内/ fe、 10 キ一 採用。 

ポ お 

W ポクら の fM クラ Zi に 入ろう/ 

A1 ファンの ための バソコ ン 通信 ネットワーク 
「A1 クラブ J で 友 だち の 輪 を 全国へ 広げよう。 
お 問 、合わせ ： 日 本テ レネ ッ ト fi075(2 1 1 )344 1 





松下電器 産業 株式会社 



雑誌 12089 — 5 





198^ 

MAY 



0B^^ ^§^0. -hl「，-f^r- お s= 



=P105 



は 03(433)6231( さ 



、参 



